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Sziasztok! 


Ismét egy elképesztő hónapon vagyunk túl! Ki- 
mentünk Varsóba, hogy első kézből tudósíthas- 
sunk benneteket a FIFA 07 tiszteletére szervezett 
bemutatóról, ahol legnagyobb meglepetésünkre 
már a Faragó Richárd és Hajdú B. István kom- 
mentálásával készült verzióval játszhattunk. Ha a 
játék semmit sem változott volna a tavalyi évhez 
képest (ami szerencsére egyáltalán nincs így, 
sőt...) a magyar nyelvű kommentár úgy is renge- 
teget dobott volna az értékelésen. Részletes tesz- 
tünket a következő számunkban olvashatjátok, ad- 
dig be kell érnetek egy kisebb bétateszttel és egy 
fejlesztői interjúval. Nem mehetünk el szó mellett 
az EA következő nagy dobása az Army of Two 
mellett sem, ami nem csak elképesztően jól néz 
ki, hanem forradalminak ígérkezik a multiplayer já- 
tékok körében! Ha már az elképesztő játékoknál 
tartunk akkor mindenképpen meg kell említenünk 
az e havi PSP-s felhozatalt. A zseniális Tekken 
Dark Resurrection, a mára már klasszikusnak szá- 
mító Valkyre Profile remake-je és a nagyszerű 
Gangs of London ismét bebizonyította, hogy na- 
gyon jól döntöttek azok akik a PSP megvásárlása 
mellett döntöttek. 


A meglepetésréseknek azonban nincs vége a kö- 
vetkező Play! magazinhoz (megjelenés szeptem- 
ber 15.) ugyanis egy frankó csuklószorító is jár! 


A következő Play! szeptember 15-én jelenik meg! E 


FPUIY?! fleam 
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Army of Two 
Pletykarovat 

Dirge of Cerberus 

FIFA 07 

Dead or Alive 

Colin McRae Drift 
Valkyrie Profile Silmeria 
Half-Life 2 

Grand Theft Auto Vice City Stories 
Need for Speed Carbon 
Every Extend Extra 
Turok 

Kane and Lynch 
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Pirates of the Caribbean 
Micro Machines v4 

IHRA Sportsman Edition 
Monster House 

WinBack 2: Project Poseidon 
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Ultimate Alliance 


Minden idők legnagyobb marveles hősgyülekezetére lehet számí- 
tani az Activision ősszel megjelenő játékában. Az-X-Men tagjaitól a 
híresebb, egyedül dolgozó hősökön át (Captain America, Pókem- 
ber, Elektra, Thor) kismillió, nálunk szinte ismeretlen figura fog 
küzdeni a hasonló számban áramló gonoszok ellen! 


133129 


PC-n az utóbbi évek egyik legnagobb sikere volt - most 
ennek a játéknak alaposan kibővített, új játékmódokkal és 


több videó is kapcsolódik a HL2-höz! 


Over the Hedge 

NCAA Football 2007 

Ruff Trigger 

Naruto Ultimate Ninja 
Barnyard 

Championship Manager 06 
Interjú 

Mozgasd meg a nagymamát! 
PSP kiegészítők bemutatója 
PSP játéktesztek 

"ARA PlayStation legendák: Yu Suzuki 
BD Platinum tesztek 
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Hello! 


Egyre több levelet kapunk tőletek 
(playovogelburda.hu), így aztán úgy gon- 
doltuk, hogy itt az ideje egy levrov össze- 
dobásának is. Természetesen továbbra is 
várunk minden konstruktív, vagy éppen el- 
mebeteg hozzászólást magazinunkhoz, 
véleményeket a konzolokkal kapcsolat- 
ban, vagy éppenséggel -— mint most is — 
szerelmi vallomásokat. 


ev 
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5. e egg 1 


Final Fantasy 


XII demó? 


Hello Play! 
Két kérdésem lenne: mikor kapunk játszható 
demókat, illetve mikor jelenik meg nálunk a 
Final Fantasy XII? 
Kadaj 


Többen is érdeklődtetek a demók felől, de 
sajnos csak azt tudjuk válaszolni, hogy ez a 
hivatalos PlayStation-magazinok sajátja, rá- 
adásul egy meglehetősen drága extráról van 
szó. Folyamatosan próbálunk egyezkedni ki- 
adókkal, így nem kizárt, hogy egyszer lesz 
ilyen, de ne az elkövetkezendő egy-két hó- 
napban számítsatok rá... Ami a Final Fantasy 
XII-t illeti, egyelőre nincs kőbe vésett dátum, 
valamikor 2007 februárjában számítunk rá. 
Az amerikai megjelenés viszont már ősszel, 
október 3-án esedékes, természetesen azt 
követően beszámolunk róla - a fémdobozos 
gyűjtői kiadásunkat mi már megrendeltük, 
mert lehet, hogy nálunk nem lesz kapható! 


Hello! 

Először is ezer hála a Shadow of the 
Colossus végigjátszásért, baromi sokat segí- 
tett az állatok térdre kényszerítésében! Má- 
sodszor is ezeregy hála a budget rovatért, 
ennek hatására egy csomó régebbi király 
cuccot tudtam begyűjteni (pl. a Ratchet-triló- 
gia hihetetlenül jó!). Harmadszor meg ti, akik 
kipróbáltátok a PS3-at, mit gondoltok róla, 
lemos mindent? 
Tyb 


Először és másodszor nagyon szívesen (a 
Jak-trilógia is jó)! Harmadszor pedig, ha 
eddig csak PS2-d volt, a válasz igen. Egy- 
szerűen összehasonlíthatatlan a két gép, 
ez tényleg a következő generáció! Ha vi- 
szont az Xbox 360-nal, a másik, már pia- 
con levő új konzollal hasonlítjuk össze, a 
helyzet nem ilyen egyértelmű. Legalábbis 
a gép indulásakor kapható játékok nem 
mossák le az X360-at, hiszen a programo- 
zóknak bele kell jönnie a PS3 megdolgo- 
zásába, ami mindenki szerint trükkös fel- 
adat. De az olyan exkluzív játékok, mint a 
Heavenly Sword, a Metal Gear 4 vagy a 
FF13 már megmutatják, hogy a PlaySta- 
tion 3 mekkora erővel rendelkezik. 
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Sziasztok! 

Rövid leszek: szükségem van annak a csaj- 
nak a telefonszámára, aki az augusztusi szá- 
motokban (apropó, hogy is megy nálatok ez 
a számozás, ahogy néztem, elég furán mi 
ködik...) Vanessát alakítja, meg az a leányka 
sem ártana, aki a Silent Hill-es képen nincs 
bebugyolálva. Tudom, sok esély nincs rá, de 
ha mentek a Tokyo Game Show-ra (hahaha), 
megkereshetnétek és szólhatnátok pár szót 
az érdekemben! 

Köszi 

ToOoM 


levele 


Azért érdemelted ki a díjat -— hozzáteszem, 
első alkalommal, ami még értékesebbé te- 

, mert pár sorban legalább három kér- 
dést sikerült feltenned. Még akkor is, ha 
nem igazi kérdésekről van sz. 


[2 


1. A Vanessa-csaj telefonszámáért a szer- 
kesztőség minden tagja sorban áll — a 
nagy gond csak az, hogy már nem találjuk 
a hölgy weboldalát, nem tudunk róla sem- 
mit, így nekünk is marad a csendes vá- 
gyakozás. 

2. A Silent Hill-es lány telefonszáma a to- 
kiói körzetszám után 2348-123765-12749. 
Csak ne hivatkozz ránk, megígértük neki, 
hogy nem adjuk tovább senkinek. 

3. A számozás tényleg elég furcsán ment 
a múltban, de előző számunkkal sikerült 
megzabolázni minden zavaró körülményt 
(ejj, de szép képzavar!), és mostantól szé- 
pen, egyesével növekszik a sorozatszám. 
4. Bár nem kérdezted, hanem feltételez- 
ted, hogy nem megyünk a TGS-re, vála- 
szolnánk: úgy néz ki, hogy sötét jóslatod 
ellenére a helyszínről fogunk jelentkezni. 
Ez persze még nem a következő számunk- 
ban várható (akkor a lipcsei Games 
Convention 

hanem az októberben megjelenőben. Ha- 
haha! 


Játék, élmény, szórakozás! 


PF 1099 
PLar: 
e-előfizetés 
de. már 
99. 3990 Ft-tól! 
Pe 


További információk: 


(01 06 (1) 888-3421, 06 (1) 888-3422 
Wwww.itmediabolt.hu 
€ terjesztese vogelburda.hu 
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FE jának, öz 


;- Tysorr és Elliot különleges társastánca lehetővé teszi 
"Számukra, hogy-minden írányba. geyedményesen tud- 


.. A feladat: GIsHlVES te 


i is az általános képe a játékosok- 
nak az Electronic Artsról? Egy óri- 
ási mamutcég, amely főként 
licencelt termékekre, sportjátékai- 
ra és sokéves sorozataira 

építve tarolja le minden évben a pi- Tű 
acot, sokak szerint kevés figyel- 
met fektetve az igazi újítások- 
ra, a megújulásra. Az EA 
azonban változtatni szeretne 
ezen a némiképp negatív 

képen - persze a sportjáté-  ( 
kok és a régi sorozatok ma- ? 
radnak, viszont visszafogják $V 
a filmeken, képregényeken 
alapuló játékok áradatát (eb- 
ben persze közrejátszott a 
Catwoman iszonyatos, és a 
Batman Begins kisebb bukása, no 
meg talán az, hogy a Superman Returns 

sem túlzottan meggyőző egyelőre...), és ehe- 
lyett új sorozatok elindításával foglalkoznak. 
Ez persze lehetne szép mese is, elvégre hal- 
lottunk már ilyesmit máskor is, mástól is, ám 
a cég ezúttal abszolút komolyan gondolja a 
dolgot: legújabb fejlesztőstúdiójukat, a hiper- 
modern kanadai EA Montrealt éppen ebből a 
célból alakították meg: a jórészt a Ubisoft he- 
lyi csapatából átcsábított fejlesztőknek el- 
sődleges feladatként új játékötleteket kell ki- 
találniuk és megvalósítaniuk (persze, amelyik 
sikeres lesz, az egész biztosan sorozattá ala- 
kul, na de hát ez miért is lenne baj?). A hatal- 
mas, több száz fős fejlesztőcsapat több 
(egyes hírek szerint négy-öt) játékterven is 
dolgozik, de a legelőrehaladottabb állapot- 
ban az Army of Two van. 


PÁROSAN SZÉP AZ ÉLET 

I Az Army of Two a képek alap- 

ján talán egy egyszerű külső 

nézetes lövöldözős akciójáték- 
nak tűnhet, pedig ennél sokkal 
többről van szó. A montreali fejlesz- 
tők célja az volt, hogy a kooperatív já- 

tékokat emeljék új szintre — valahogy úgy, 

ahogy a Gran Turismo tette az autószimulá- 
torokkal, vagy mondjuk a Grand Theft Auto 3 a 
gengszteresdivel. Így aztán itt a kooperatív-mód 
nemcsak egy lehetőség, és főképp nem egy jól- 
rosszul megoldott utólagos ötlet, hanem maga 
a játék. Itt két hősünk, Tyson Rios (ő a képeken 
fémsisakban szereplő fickó) és Elliot Salem (az 


ARMY OF 


SIÍMLA 


7 "Méghogy lélekvesztő, méghogy legfel- 
jebb négy-öt részeg halász; Tyson, 
ezért otthon még számulunk!" 


ő fejvédőjére lángok vannak festve) folyamato- 
san együtt halad, együtt küzdik le az akadályo- 
kat, és együtt maradnak életben. Ahogy a játék 
producere, Reid Schneider mondja: , Egyedül 
cselekedve nem fogod tudni megoldani a fel- 
adatokat — ha mégis, az azt jelenti, hogy rossz 
munkát végeztünk". 


Természetesen az igazi összjáték akkor a legél- 
vezetesebb, ha egy másik élő ember alakítja 
társunkat, de akkor sem kell félni, ha erre nincs 
módunk - a játékot ugyanis egyedül játszva is 
hasonló élményben lesz részünk. Ez a direkt er- 
re a célra fejlesztett Partner Al elnevezésű mes- 
terséges intelligenciának köszönhető, amelyik 
nem csak képes hasznosan segíteni minket, de 
saját személyisége is van. Ez persze példák nél- 
kül csak marketingszövegnek tűnhet, de sze- 
rencsére az E3-on a saját szemünkkel is láthat- 
tuk, hogy ez nem üres rizsa — a gép által irányí- 
tott társunk okosan viselkedik, emlékezik a ko- 
rábban történt dolgokra, és bizony nem feltétle- 
nül egy engedelmes figura; ha valami nem tet- 
szik neki, azt bizony keményen meg is mondja, 
nem spórolva a fuckokkal. 
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UGOTI, BISEOSÍLALAH! 


Természetesen az ilyen köteles leeresztésnél is fontos lesz a kommunikáció. A kötélen ereszkedő játékos látja át igazán, hogy merre kell neki 
manőverezni, hogy beláthasson, esetenként belőhessen az ablakokon, így szóban utasítja a másikat, hogy az meddig engedje, mikor húzza fel 


gyorsan, vagy éppen melyik irányba húzza el. 


SEGÍTŐ KEZEK 

Két hősünk egy kibérelhető magánhadsereg, 
vagyis egy úgynevezett PMC (e szervezetekről 
külön is olvashatsz a 12. oldalon) tagjai, Lelkiis- 
meretük helyett mindig a megbízó szava irányít- 
ja őket, és bár a sztoriról egyelőre nem sokat 
tudni, az már biztos, hogy Dél-Amerikában és 
Afganisztánban is lesznek küldetéseink, melyek 
ráadásul a mai politikai viharokra épülnek. Rá- 
adásul a megbízó személye folyamatosan válto- 
zik, így aztán lehet, hogy egyszer meg kell vé- 
denünk valakit, majd a következő küldetésben 
már ugyanőt kell legyilkolnunk - nem csoda, 
hogy két katonánk ilyen álarcok mögé rejtőzve 
szeret dolgozni. 
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Tysont és Elliotot nem kötik nemzetközi szerzi 
dések, vagy éppen a média által feltüzelt civil 
lakosság elvárásai — akármibe is kerül, ők vég- 
rehajtják a feladataikat. Ebben fegyvereik mel- 
lett csak egymásra számíthatnak, és pontosan 
ebben rejlik az Army of Two igazi 
ereje: a két főszereplőnek min- 
denképpen együtt kell működnie. 
Persze kooperatív-mód már sok já- 
tékban volt, de itt mindent tovább- 
gondoltak — akár az olyan egysze- 
rű dolgokat is, mint mondjuk az 
egyszerre történő lesipuskázás 
vagy társunk felemelése. 


Az előbbi esetben például három- 

felé válik a képernyő: középen lát- 

hatjuk hőseink környezetét (ne- 

hogy valaki észrevétlenül megkö- 

zelítsen minket), a két szélen pe- 

dig Tyson, illetve Elliot 

célzóképernyőjét. Így aztán akkor is látjuk, hogy 
társunk mire céloz, ha online játszunk valakivel, 
vagy ha őt a gép irányítja — és természetesen 
erre tudunk is reagálni. Mondhatjuk neki, hogy 
váltson célpontot, vagy éppen visszaszámolha- 
tunk neki, hogy a két lövés egy időben dördül- 
hessen el. Igen, beszélhetünk társunkhoz, ak- 
kor is, ha azt a Partner Al irányítja — a progra- 


mozók közül hárman csak a hangfelismerő 

rendszeren dolgoznak, hogy az minden akcen- 

tust és lehetőség szerint minél többféle kifeje- 

zést megértsen az irodalmi angoltól a csak tő- 

szavakat használó beszédig. A hangkommuni- 

káció olyannyira fontos része a játéknak, hogy 
azt csak gombokkal jó eséllyel 
nem is lehet majd irányítani, min- 
denképpen szükséges lesz hozzá 
egy mikrofonnal felszerelt fülhall- 
gató. 


Amennyiben fel kellene kapasz- 
kodnunk egy sziklán, megkérhet- 
jük társunkat, hogy emeljen fel 
minket, vagy éppen szólhatunk 
neki, hogy mi fogjuk őt felpakolni. 
Itt is folyamatosan tudjuk tudatni 
vele, hogy lejjebb, vagy feljebb 
szeretnénk emelkedni (nagyon 
nem mindegy, hogy csak körül 
akarunk nézni, vagy lövöldözni szeretnénk, 
esetleg fedezékbe húzódni a fent nyüzsgésbe 
kezdő támadók elől), illetve ha mi vagyunk alul, 
az analóg karral tudunk engedelmeskedni tár- 
sunk egyre idegesebb utasításainak. 


Ilyen kooperatív elemből legalább 25-30 darab 
lesz a játékban, többek között láttunk páros ej- 


tőernyőzést (egy ember puskával céloz és adja 
a navigációs utasításokat, a másik pedig ennek 
megfelelően irányítja a gépet), újraélesztést (a 
halott" eszelős gombnyomkodással fut el a 
fény elől, a másik pedig az analóg kar ritmikus 
mozgatásával masszírozza a szívet), kötélen le- 
engedést vagy éppen egy olyan harci beállást, 
amikor a két katona egymásnak veti a hátát, és 
folyamatosan körözve be tudják lőni teljes kör- 
nyezetüket. Lehetőség lesz arra, hogy egy nagy 
tereptárgyat — mondjuk egy asztalt, vagy egy 
erőteljesebb robbantás nyomán keletkezett vas- 
beton faldarabot — együttes erővel felemeljenek 
és azt pajzsként, vagy éppen, ha a helyzet úgy 
hozza, faltörő kosként használják. 


Ha valaki megsebesül, sérülésének helyétől és 
súlyosságától függően több opciónk lesz: a ki- 
sebb mellkas-sebbe tampont tömhetünk (meg- 
felelő gombkombinációt kell beütni minél ha- 
marabb), lábon lőtt cimboránkat vonszolhatjuk 
(ilyenkor csak egykezes fegyvereket tudunk 
használni), vagy ájult barátunkat a vállunkra 
vetve hurcolhatjuk el valami biztonságos hely- 
re, ahol megkísérelhetjük a fent említett megle- 
hetősen bizarr újraélesztést. Még arra is van 
lehetőség, hogy fegyvert cseréljünk társunkkal, 
vagy éppen lőszert, gránátot kunyizzunk a ha- 
verunktól. Kérésünknek pedig ő vagy engedel- 
meskedik, vagy nem... 


ÉN, AZ AI 

A fejlesztők terve az volt, hogy a Partner Al ne 
csak hatékony legyen, de életszerű is. A meg- 
valósítást egyszerre segíti egy Sims-féle, emlé- 
kező, érzelmekre is képes programrendszer, il- 
letve az EA Sports különféle változataiban dol- 
gozó kommentár átalakított verziója. Így aztán 
Tyson (avagy Elliot) megjegyzi korábbi sikeres 
terveinket, és kudarcainkat, kommentálják min- 
den cselekedetünket, ráadásul nem feltétlenül 
pozitív felhanggal. Az E3-on látott egyik jelenet- 
ben például a játékot irányító fejlesztő úgy dön- 
tött, hogy ő fog visszaszámolni egy ajtó berúgá- 
sa előtt — a gép által irányított társa viszont em- 
lékezett rá, hogy korábban egy ilyen akció szá- 
mára igencsak balul sült el, és inkább ő akarta 
az időzítést végezni. A dologból hatalmas, ordí- 
tozós vita kerekedett, és a balhé azzal végző- 


dött, hogy visszaszámolás helyett a gép által 
irányított, teljesen beidegesedett karakter egy- 
szerűen berúgta az ajtót, és egyedül tett bent 
rendet. Annyira megsértődött, hogy nem is törő- 
dött velünk, a nagy lövöldözés végén pedig 
egyszerűen elküldött minket egyrészt melegebb 
tájak, másrészt pedig női felmenőink irányába... 
Amikor egy jármű — mondjuk a rendkívül mó- 
kás, gépfegyverrel felszerelt targonca — irányítá- 
sáról van szó, akkor is visszaemlékezik a koráb- 
bi tapasztalatokra, és ez alapján dönti el, hogy 
inkább sofőr, vagy inkább az ágyús szeretne ő 
lenni. 


Persze nem kell minden alkalommal összevesz- 
nünk vele, hiszen ha jó viszonyt ápolunk vele, 

sokszor kihúzzuk a csávából, nem szólunk min- 
dig vissza neki, akkor általában hallgatni fog az 


.. A Vészhelyzet és a hasonló sorozat 


ismerete ezúttal nem jelent előnyt a szív- 
masszázsban " 
sát. E 
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Ér! BHAHOE EATEOH, LE PENHIG Magr1 JÓL LELÖVÖTI 


Társunk segítségével még ilyen nagy magasságkülönbségeket is áthidalhatunk. Természetesen aki alul marad, az is részt vesz az akcióban: amikor 
nagyon forróra fordul a fenti helyzet, ő fogja gyorsan leengedni társát, amikor pedig tiszta a levegő, ő fogje felnyomni. A képregény egyébként foly- 


tatódik a 14. oldalon.. 


ARMY OF TWO 
Szerződéses hadsereg 


A PMC (I ate Military Company, vagyis önálló 
katonai társaság) egyre gyakrabban jelenik meg 
a játékokban, ezért úgy gondoltuk, hogy érde- 
mes lenne megvizsgálni ezt a jelenséget. Az 
Army of Two két főszereplője is egy ilyen kibé- 
relhető magánhadsereg tagja, és ahogy az ő ru- 
hájukból is nyilvánvaló, ezeknél a haderőknél 
nincs akkora fegyelem. Mindenki a saját ruhájá- 
ban vonul harcba, a saját fegyvereit viszi, é 
ugyan kötik őket a nemzetközi szerződések, jó- 
szerivel úgy érik el céljukat, ahogy csak akar- 
ják. A PMC-k nagy számban a kilencvenes évek- 
ben kezdtek terjedni, ma jelenleg 16 amerikai és 
legalább ugyanennyi más országban székelő, 
jószerivel egy telefonhívással megrendelhető 
zsoldossereg létezik. 


A leghíresebbek a Blackwater, a DynCorp, a brit 
Aegis és a norvég Omega. A seregek a különbö- 
jális osztagok, titkosszolgálatok tagjait 
imum százezer dolláros ke- 
resettel, ez pedig a brit SAS és a kanadai Joint 
Task Force 2 állományát egy időre hihetetlenül 
meggyengítette. A legtöbb PMC ma Afganisztán- 
ban és Irakban dolgozik, hivatalosan létesítmé- 
nyek és VIP személyek őrzésével. Meglehetősen 
rossz a hírük, Boszniában egy vizsgálat a 
DynCorp embereiről mondta ki, hogy , perverz, 
illegális és embertelen viselkedést folytattak", 
egy Irakban forgatott, civilek lelövését ábrázoló 
videót pedig állítólag az Aegis emberei készítet- 
tek. Sőt, Kongóban egy 32 fős osztagot kaptak 
el idén májusban, akik állítólag a kormányt 
akarták megdönteni - ki ösebb, nyilvános kö- 
vetkezménye egyik ügynek sem lett. 
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utasításainkra. Ehhez értelemszerűen célszerű 
kerülni a megpörkölését, vagy akár indirekt 
megsebesítését (mondjuk azt, hogy összeom- 
lasztjuk az emeletet, ahol áll, vagy nem törődve 
az utasításaival, magunkra húzunk egy csomó 
őrt), de mindkét figurának lesz néhány szívének 
kiemelten fontos dolga, amivel különösképp 
nem illik viccelni. Elliot például imádja az állato- 
kat, ezért ha puszta mókából lelövöldözünk né- 
hány - nem támadó - kutyát, nem fogja poéno- 
san felfogni a szituációt: szeme elé vörös köd 
ereszkedik, és jó eséllyel belénk ereszt néhány 
golyót. Persze nem feltétlenül hasznos dolog ki- 
tapasztalni a két katona között levő barátság 


határait — ha nagyon túllépjük azt a bizonyos 
vonalat, valaki mindenképpen fűbe fog harapni, 
az meg ugye azonnali game overt jelent —, de 
mindenesetre érdekes dolog, hogy ennyire mé- 
lyen kidolgozták a figurák személyiségét. Si 
bizonyos értelemben ez az élmény még több is 
lesz, mint amit online, egy barátunkkal játszva 
szerezhetünk, hiszen ő nem biztos, hogy ránk 
omlaszt egy épületet, ha az előző pályán direkt 
kiszúrásból magára hagytuk egy tűzpárbaj kel- 
lős közepén, és elmentünk felderíteni a pálya 
más részeit. Bár, ahogy itt körbenézek a szer- 
kesztőségben, ebben azért nem is vagyok 
olyan biztos. . 


AZÉRT VANNAK A JÓ BARÁTOK... 

Az AI nem csak harcolásra és emocionális roha- 
mokat produkálására képes, de nehézségi 
szinttől függően vezetni is tud minket a pályá- 
kon. Könnyű fokozaton ő mondja meg, merre 
kellene menni, felhívja a figyelmet a megmász- 
ható helyekre vagy éppen a vezethető jármű- 
vekre — ha viszont látja, hogy nagyjából tudjuk a 
dolgunkat, visszafogja magát (legalábbis ilyen 
téren, mert a pofázást természetesen semmi- 


fossza 


HÉ [ 
Pia hé 
cs kk megle- 

"Mivel a jászos lesz, , 


nem fogja 
abbahagyni). 


Erre egyébként nem csak a kezdőknek lesz 
szüksége, hiszen a pályák hatalmasak és job- 
bára szabadon bejárhatóak lesznek, ráadásul 
mindegyiken több (helyenként akár öt-hat) 


alküldetés is vár a pénzéhes kalandorokra. Né- 


sszehangölt manőver keretében 213 dobozt 


sikerült ártalmatlanná tennünk 


hány képen látható például egy hatalmas anya- 
hajó - ez egy pályának csak egy apró része 
lesz —, először meg kell közelíteni (természete- 
n egyvalaki vezet, egyvalaki meg ritkítja az 
ket a csónak orrából), majd felkapaszkodni, 
fent pedig elvileg elég elhelyezni egyetlen rob- 
banótöltetet. Az alapos játékos viszont ezelőtt 
felderíti az egész hajót, hátha talál némi grán; 
tot, lőszert, vagy éppen pénzmagot - arról nem 
is szólva, hogy az egyik opcionális feladat az, 
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12 Némelyik helyszínen akár mi is Fi HAB 
ilyen lyukakat a földben 


hogy emeljünk el a széfből különféle terveket, 
leveleket. Aztán jöhet a menekülés, a vis- 
szafelés csónakázás a tomboló viharban, és a 
küldetés folytatása... 


HAMAROSAN A PS3-BAN 

Bár az eredeti tervek szerint az Army of Two-nak 
Aa PS3 startjára kellett volna elkészülnie, fél évvel 
el kellett halasztani a megjelenést - így a jelen- 
legi megjelenési dátum 2007 márciusa. A vára- 
kozást valószínűleg megkönnyíti majd a demó, 
amit ingyenesen le lehet majd tölteni jövő év 
legelején a PS3 egyelőre név nélküli online há- 
lózatáról. 


A játékot elnézve egyébként érthető, hogy sok 
idő kell neki. A grafika egyszerűen csodálatos, 
minden a lehető legnagyobb fokú odafigyelést 
kapott. A két, nem túl szimpatikus karaktert 
például ugyanaz a grafikus tervezte, aki annak 
idején megalkotta Sam Fishert. (A Ubisoft 


" ív 
-.  Tandemtejtőernyőzi közben áz É 
ei í 


ikitag lövöldözhet is 


Montreal alkalmazottainak elcsábításából 
egyébként cirka egy éve hatalmas balhé kere- 
kedett, különféle perekkel, odamondogatások- 
kal, és végül peren kívüli megegyezéssel.) Az 
animációkat is hasonló igényességgel, egy új, 
rendkívül modern motion-capture üzemben 
vették fel, kommandósok, és egy igazi PMC- 
katona (egy egykori Special Forces-tag) közre- 
működésével. 


A grafikus motor saját találmány, várhatóan a 
montreali EA stúdió minden játékában ezt fog- 
ják felhasználni. A hatalmas helyszínek töltés 
nélküli megjelenítése mellett nagy figyelmet for- 
dítottak a vízeffektekre (az anyahajós pályán lá- 
tott házmagasságú hullámok például elképesz- 
tően durvák voltak, még csak hasonló megol- 
dást sem láttunk más játékokban!) és a fizikára 
is. Ez utóbbi egyrészt növeli az élethűséget (a 
gránátok, járművek ágyúi valóságos sérülést 
okoznak a tájban, minden tárgy annyira haté- 
kony fedezékként, mint amennyire a valós élet- 
ben), másrészt pedig a játékmenetre is nagy ki- 
hatással van. Ha nincs mozgatható fedezékünk, 
kirobbanthatunk egy megragadható faldarabot; 
ha nem tudjuk belőni a háztetőn trónoló lesi- 
puskást, összedönthetjük alatta az épületet; ha 
nem tudunk átkelni egy szakadékon, építhetünk 


. fölé hidat... 


ÁAÁRMY OF 


ARMY OF TWO 


Tyson és Elliot mellett lesz egy harmadik fő- 
szereplője is a játéknak, mégpedig az álta- 
lunk használt és dédelgetett fegyver. A kü 
detések során szerzett pénzt többek között 
ennek feltápolására is használhatjuk. Az ed- 
dig bejárt területeken levő underground 
fegyverboltok kínálatában minden van, amire 
csak egy épeszű ember gondolhat - meg 
még rengeteg más is. A fejlesztők esküsz- 
nek rá - kicsit nehezünkre esik elhinni Fj 
hogy ez tényleg így működik az ilyen zsoldo- 
sok világában: mindenki díszítgeti, tápolgat- 
ja kedvenc kéziágyúit. A játékban található 
mintegy harminc fegyver a valóságban is lé- 
tezik - shotgunok, gépfegyverek, géppisz- 
tolyok, mesterlővész-puskák várnak ránk. 
Funkcióikat tekintve mindegyiket legalább 
hat extrával lehet kiegészíteni, melyek több- 
sége már a szürreális kategóriába esik - ki a 
franc gondolna arra, hogy egy Dragunov 
mesterlövész-puska aljára szerelni kellene 
egy gránátvetőt és egy duplacsövű shotgunt. 
Vagy mondjuk arra, hogy egy egyszerű 
Kalasnyikovot milyen jól feldobna egy léze- 
res célzófény, egy golyófogó pajzs, és mond- 
juk két bazi nagy dobtár az oldalán. Ezen 
felül van még egy csomó hasznos (erősebb 
tus, bajonett, visszacsapódás-gátlók) és ha- 
szontalan extra is. Szerintünk a fejlesztők 
gyógyszere ez utóbbiaknál gurult el igazán: 
szerezhetünk aranyfestést, drágaköves dí- 
szítéseket és szép faragványokat is. A fegy- 
vereket online játékban át is adhatjuk tár- 
sunknak (pálya végén ez visszakerül hoz- 
zánk, nem veszthetjük el drágaságunkat), 
mintegy eldicsekedve alkotásunkkal. 
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A késés másik oka az lehet, hogy az újításokkal 
teli, kooperációra épülő játékmenet rengeteg 
tesztelést igényel — sokkal többet, mintha csak 
egy egyszerű akciójátékról lenne szó. Egyrészt 
ez azért kell, hogy társunk ne ismételje magát — 
a fejlesztők is tudják, az egy szemvillanás alatt 
tönkreteheti az élményt, ha a gépi társ robotiku- 
san viselkedne, folyton ugyanazokat a szövege- 


d d HEZEN, 
BaAaJEI. 


Miután Elliot rendet tett a felső szinten, kivégzett 
minden terroristát (esetleg becsületes biztonsági 
őrt, elvégre mi nem a jófiúk vagyunk, hanem a 
"pénzértmindenrehajlandó" fiúk) segítő kezet 
nyújt a lentről támogatást nyújtó Tysonnak. Ha 
nagyon ki akarunk vele szúrni, kipróbálhatjuk, 
hogy emelés közben elengedjük — 
ilyenkor társunk jó esetben átkokat, 
rossz esetben pedig gránátokat 
fog ránk szórni. Ez persze nem 

túl hasznos dolog, mert egy 
ideges, ránk haragvó társ haj- 
lamos arra, hogy hasonló, 

vagy méág durvább patkány- 
ságokat kövessen el ellenünk.. 


Apám mindig 
mondta: 
"Fiam, mér 
nem mész tar- 
goncásnak én 
is az vótam, 
az apám is az 
vót, meg a 


nagyapám 
bé] ds: 


Ca 
v. 
ena s 
. nro 
. 
ő dolgo- 

e Erőteljesen 9 játék 
szunk rajta, hogy a: 
ból szerezzünk egy EK 
mutató videót, ezt tervi 


a szerint következő SZA- 


munk DVD-mellékletén 
ket nyomná. Másrészt a Part- nézhettek meg. 
ner Al viselkedésének leteszte- ve 
lése is fontos lesz, főként azért, 
mivel minden pályán szabadon választ- 
hatunk karaktert, így aztán ez a munka ráadásul 
kétszeres hosszúságú - elvégre Elliot és Tyson 
eltérő fegyverekkel, vérmérséklettel, harci stílus- 
sal rendelkeznek.. 


És akkor még nem is említettük a szabadon va- 
riálható, díszíthető, kiegészíthető fegyvereket 
(ezekről az előző oldalon olvashatsz), az átve- 
zető videók tömegét (ezekben látszik majd 
Tyson és Elliot igazi arca is, sőt, egyiküknek 
családját, másikuknak pedig seregnyi szeretőjét 
is megismerhetjük), no meg persze a rengeteg 
kooperatív mozdulatot - itt el kell intézni, hogy 
mindkét fél számára élvezetes és izgalmas le- 
gyen minden ilyen manőver. Na és ott van még 
az online játék, ami minden bizonnyal óriási él- 
mény lesz -— már most látom, ahogy Snake-kel 
mekkorákat fogunk kiabálni egy-egy nem túl jól 
elsült küldetést követően. Még az is lehet, hogy 
lelövöm a kutyáját. . 


Mikor mindennek vége, hőseink kézenfogva indulnak 


a legközelebbi mulató irányába 
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KRÍZIS KÖZELEDIK? 9 
A fejlesztő Crytek többször hangsúlyozta, 
hogy csoda-FPS-ük, a Crysis csak PC-re 
fog megjelenni, erre nem PS3-programo- 
zókat keresnek a weboldalukon...? 


IDŐZSARU 4? 

A PS2-korszakban a TimegSplitters-játékok- 
kal híressé vált Free Radical a Haze mel- 
lett egy másik játékon is dolgozik; szerin- 
tünk a TS4-en... 


9 7 
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Újra itt van kedvenc jósrovatotok, ahol hosszas 
tudományos kutatások, illetve minden magát 
jólértesültnek mondó figura meghallgatása után 
írjuk le a játékvilág legtitkosabb, esetenként csak 
évek múlva beteljesülő híreit. Megbízhatóságunk- 
ra nem vállalunk garanciát, de az tuti, hogy nem 
zörög a haraszt... 


z .. " királyság 


Bár a Kingdom Heartsot készítő brigád jelenleg 
az egyik új Final Fantasyval van elfoglalva, egy 
kisebb csapat — akiket sűrűn látogat a designer- 
mester Tetsuya Nomura is — egy titkos játékon 
dolgozik. Nem nehéz összekötni a dolgokat: 
szerintünk már gőzerővel készül a Kingdom 
Hearts következő epizódja, mégpedig jó esély- 
lyel PSP-re. Reméljük folytatás lesz, és nem át- 
irat. 


z a világhálón 


PC-n tombolnak az egyre összetettebb játékme- 
nettel rendelkező online FPS-ek. Counter-Strike, 
Battlefield, Unreal Tournament, Ouake... Sajnos, 
e sorozatok PlayStation-ön nem igazán tudtak 
aratni, de a PS3 megjelenésével ez is megválto- 
zik — a konzol nagy gonddal fejlesztett online le- 
hetőségei miatt várhatóan hamarosan mi is 
játszhatunk ezekkel. Most éppen a következő 
OAuake-ről, a komoly taktikát is igénylő Ouake 
Warsról hallottuk ez rebesgetni... 


.: a házban 


Bár az Electronic Arts elvileg visszafogja a licen- 
szelt témára épülő játékainak gyártását, Batman 
jogait nem hagyják elveszni. A következő Bat- 
man film (a rendező továbbra is Nolan, a két el- 
lenség pedig Joker és a Pingvin lesz) címét nem 


, rég jelentették be, és mi biztosra vesszük, hogy 


ezzel együtt — 2007 végén — megjelenik a hason- 
ló című Batman: The Dark Knight is. 


z ... dombok 


Bár a Konami PS3-as fejlesztései közül messze 
a Metal Gear Solid 4 élvezi az előnyt, a japán 
cég felől olyan hírek érkeznek, hogy egy hason- 
lóan nagy csapat dolgozik az ötödik konzolos 
Silent Hill játékon is. Ha minden igaz, a szeptem- 
beri TGS alkalmával ezt be is mutatják a nagy- 
közönségnek. Mi csak drukkolni tudunk egy 


ilyen tervnek! 
ka by 


DIRGEgÜERSERUŐ 


TANJANLOARAA NN ATYAKONTAN II 


Sguare eddig még nem nagyon 
nyúlt mellé a Final Fantasy-szériával 
- komolyan el kellene gondolkod- 
nunk, ha egy gyenge játékot akar- 
nánk említeni (na jó, a Chocobo 
Racing például bűnrossz volt, nem is szeretünk 
beszélni róla). A Dirge of Cerberus azonban, ha 
nem is gyenge, de legalábbis közepes lett — 
legalábbis a japán verzió mindenképpen. Keleti 
barátaink panaszkodtak a program lassúságára, 
könnyűségére és gyenge irányítására — a 
Sguare Enix pedig hallgatott rájuk, és miköz- 
ben angolra fordították a játékot, meg- 
próbálták kijavítani ezeket a hibákat 
is (igaz, közben elveszett a 
nyolcfős online küzde- 
lem lehetősége, de 
valljuk meg, 
emiatt azért 
nem me- 
gyünk a 
Dunának. ..). 


A Dirge of Cerberus egy évvel ját- 
szódik az Advent Children után, és Vincent, 
valamint Yuffie egy új kalandját élhetjük át ben- 
ne. Az alapvetően külső nézetes akciójátékban 
csak Vincentet tudjuk irányítani, aki legendás 
háromcsövű puskájával, valamint a gyűjtögetett 


matériák segítségével §r 


ellőhető varázsla- 

tokkal irtja ellenfe- / A/V 
leit Midgar le- id A 
pukkant ne- [/ 
gyedeiben. ú 

Ezen ? LT 

felül az s 

FF7- 


mányoknak megfelelően limite- 

ket is bevethet, melyek nála 

ugye főként átváltozásokat jelen- 
tenek. A japán verzióhoz képest 

itt Vincent gyorsabb, fürgébben 
tüzel, messzebb ér el közelharci 
támadásaival, képes a dupla-ug- 
rásra, és a támadások elől villám- 
gyors suhanással tér ki. A játék ne- 
hézségén sokat emeltek, ráadásul 
megnyitható az extra hard fokozat is, 
melyben 40 apró, de igen nehéz pálya 
elérhető, melyeken új fegyvereket és 


egyéb tárgyakat is be 
lehet gyűjteni. Az E3-on 
kipróbált verzió — ez 
már tartalmazta az újítá- 
sokat — nem nyűgözött 
le minket, de az két- 
ségtelen, hogy nem 
az a Sguare-hez 
képest szánalmas 
bithalmaz, mint 
amilyen a japán 
megjelenéskor 
volt. A játékot kö- 
vetkező számunk- 
ban várhatóan már 
teszteljük, reméljük 
pozitív véleménnyel 
leszünk róla! 


KIADÓ SOUARE ENIX 
FEJLESZTŐ SOUARE ENIX STUDIO 
KONZOL PS2 
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Z Electronic Arts legújabb szoká- vagy háromszor megszakította egy ősöreg len- a korábbi részek közül bármelyik. Végre nem 


sa, hogy egynapos rövid túrák gyel tolmácsnő. csak néhány új mozdulattal, vagy játékmódok- 

erejéig elrepteti a magyar játék- kal próbálták meg feldobni a játékot, de ki tudja 

magazinok képviselőit különböző Az első pillanatokban nem vettünk észre sok újí- hány év óta először teljesen megújították a já- 

közeli országokba, hogy ott be- tást a játékban, de miután kipróbáltuk a progra- tékmenetet is. Az ihlető persze a Pro Evo széria 
mutasson nekik egy-egy megjelenés előtt ál- mot, azonnal feltűnt, hogy sokkal jobb lett, mint volt, de másolásról azért nincs szó. Néhány bu- 
ló játékot. Július végén a Need for Speed 


Carbont próbáltuk ki Prágában, augusztus el- 26 . Bár ezaiképen nem látszik, de 
ső hetében pedig Varsóba utaztunk, hogy a végre nem szaggat a FIFA! 
FIFA-széria idei tagját vegyük szemügyre. 


AZ ELSŐ PILLANATOK 

A rendkívül hangulatos étteremben tartott be- 
mutatón cseh, szlovák és lengyel kollegáink is 
ott voltak (sőt, egy apró orosz sráccal is talál- 
koztunk!), és gondunk igazából csak az utóbbi- 
akkal volt. No verekedésre nem kell gondolni, 
de állítólag ők nem tudtak angolul, ezért a be- 
mutatót tartó angol fickó (vele készült interjún- 
kat a 63. oldalon olvashatod) minden mondatát 
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pusok, a támadó elől elfutó védők), de a renge- 
teg újdonság miatt ezekre alig figyeltünk. Végre 
ezerféle módon lehet gólt lőni, egészséges lö- 
véseket megereszteni akár harmincról is, re- 
mek, kidolgozott támadásokat vezethetünk és 
cselezni is egész jól lehet. 


MAGYAR 
HANGJA... 

Az első kellemes 
meglepetés után 
következett a 
második, amikor 
egy PS2-t újrain- 
dítva elindítottuk 
a magyar verziót. 
Tavaly ez ugye 
csak feliratokat 
takart, most 
azonban minden 
magyarul van — 
még a kommen- 


A main 
KOMMENTÁR EL- 
KÉPESZTŐ MÉR- 
TÉKBEN FELDOPTA 
A JÁTÉKOT, EZ 
UTÁN NEM 
LESZÜNK MEG E 
NÉLKÜL! 


ta örökség még a programban maradt (buta ka- 


tár is! Hajdú B. István és Faragó Richárd, vagyis 
kishazánk vitathatatlanul legjobb két kommentá- 
tora lett megbízva a feladattal, és bizony zseniá- 
lis munkát végeztek. Vidám hangulatban közve- 
títik a meccset (Faragó beszél kevesebbet), 
bűnrossz szóvicceket szórnak, cinikusan kom- 
mentálják a roszabb megmozdulásokat és kü- 
lön kitérnek a magyarokra (egyszer Geránál 
megjegyezték, hogy Angliában játszik). A leját- 
szott hét-nyolc meccsen egyszer sem ismétel- 
ték magukat, pedig az ember azt hinné, hogy 
ennyi eltérő barátságos meccs felvezetést nem 
vesznek föl. Mestermunka. 

A játék harmadik nagy újítása a megreformált 
játékmenet és a magyar kommentár mellett az 
online ligák rendszere. Ezek lényege, hogy a já- 


Az automata szerelés 
hatásfokát kicsit csök- 
kentették, így köny- 
nyebb vezetni a labdát 


tékosok választhatnak egy kedvenc csapatot a 
francia, német, angol és a mexikói első osztály- 
ból, és aztán minden csütörtöktől vasárnapig 
játszhatnak az épp kisorsolt ellenfelet választó 
játékosokkal (a kedvenc csapaton mindössze 
egyszer változtathatunk). Vasárnap éjfélkor ösz- 
szesítik a meccsek eredményét, és kiderül, 
hogy ki kapta a három pontot - így zajlik majd 
egész évben a bajnokság. Az ötlet remek, kár, 
hogy nálunk nem tudják sokan kihasználni 


Az új FIFA meglepően jó lett — ráadásul a szep- 
temberi megjelenés már majdnem itt is van. 
Hosszú évek óta először nem csak apró fejlődé- 
seket kapunk, hanem átalakított játékmenetet 
és magyar kommentárt. Alig várjuk! 


KIADÓ ELECTRONIC ARTS 
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mikor egy játék alapján film ké- 
szül, általában minden pozitív jel- 
be, mintegy szalmaágba próbá- 
lunk belekapaszkodni: bízva ab- 
ban, hogy ezúttal nem valami ka- 
tasztrofális szörnyszülött lesz a végeredmény. 
Na, ezúttal ilyesmire nem számíthattok, a 
Dead or Alive biztos nem lesz jó film — arra vi- 
szont van esély, hogy legalább egy agyatlan, 
de szórakoztató alkotás jöjjön össze. Elvégre 
mi is kellene egy kellemesen eltöltött két 
órához, mint egy rakás gyönyörű nő, 

meg némi harcművészkedés, nem 

igaz? (Persze sokaknak ez nem 

elég - na, ők már most biztos, 

hogy csalódni fognak a Dead or 

Alive-ban...) 


Az egyelőre titokban tartott szto- 
riban a Xboxra megjelent Dead 
or Alive Extreme Beach 
Volleyball (fura DoA-mellékág, 
melyben a hangsúly a röplab- 
dázáson és a gyönyörű lányok 
bámulásán volt) és a 

klasszikus verekedős 

Dead or Alive-ok vo- 


KENE 
násai keve- 
rednek. Ter- 
mészetesen 
szinte min- 
den karakter 
megjelenik a 
játékból, de a 
hangsúly a 
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BV 


Helena-Christie-Kasumi trión lesz — 
nem szabad azonban elfelejteni 
Zacket sem, aki a zöldre festett ha- 
jú és bajszú jelmezben fog tombol- 

ni... A harci jeleneteket a rendező 
Cory Yuen (Transporter, Halálos 
I Fegyver 4) koreografálta, a főbb 

szerepekben pedig olyan hölgye- 

ket találunk, mint a , civilben" 
popénekes Holly Valance, vagy 
I éppen a legutóbb Sin Cityben 
látott Devon Aoki. A nálunk 

ősszel bemutatott filmnek 

túlzott komolysággal nem 


A vizespóló-verseny döntőjére 
alaposan fel kell készülni... 


érdemes nekiesni, kizá- 
rólag úgy lesz érdemes 
beülni rá, ha tudjuk: ez 
egy blőd csajos-vereke- 
dős film lesz. Mi csak ab- 
ban reménykedünk, hogy 
azért jobb, mint amilyen a 
Charlie Angyalai 2 volt... 


RENDEZŐ Cory Yuen 


PRODUCER Jeremy Bolt 


FORGATÓKÖNYV J. F. Lawton 


GYÁRTÓ Constantin Film 


KIADÓ CODEMASTERS 
FEJLESZTŐ CODEMASTERS 
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z eddigi Colin McRae-játékok a gra- 
fikát és a fizikát leszámítva nem sok- 
ban különböztek — néha persze be- 
jött egy-egy új pálya vagy autó, de 
ezaz nagyjából minden ugyanarra a kap- 
tafára készült. Az új résszel ez azonban megvál- 
tozik, most a WRC világbajnokság szimulálása 
helyett a vadregényes száguldozáson lesz a 
hangsúly. Ez talán azzal is összefügg, hogy 
McRae úr az idei szezonban valószínű- 
leg már nem indul - bár igaz, ez 
például nem állította meg az 
f A Activisiont, hogy évekkel Tony 
nro Hawk visszavonulása után is 
az ő nevével fémjelezve ad- 
ják ki a játékokat. 


I A Drift tehát a változatos ver- 
senyzésre épít — noha annyi 
eltérő versenyág itt nem lesz, 
mint amennyit a Toca 3-ban 
próbálhattunk ki, viszont ami rali, 
az itt is lesz. Így aztán a sivatagi 
versenyzéstől (akár teherautókkal vagy 
homokfutókkal is!) a jeges futamokon keresztül 
a nyílt terepversenyekig minden. Rengeteg ere- 
deti és kitalált ralipálya mellett megkapjuk a kö- 
zel húsz kilométeres Pike"s Peak International 
futamot, és sok helyszín készül a hegymenetes- 
szerpentines Hill Climb üzemmódhoz is. Az au- 
tók viselkedése realisztikusabb lesz, mint a ko- 
rábbi részekben, ráadásul ezúttal online ver- 
senyzésre is lehet számítani. A képek a játék- 
ban szereplő autómodelleket és festett háttere- 
ket kombinálnak, csak remélni tudjuk, hogy a 
végleges verzió is közel ilyen jól fog kinézni (bár 
. ez azért nagyon durva lenne). 
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rcok gyanusan úgy néznek 
/ki mint a PSP-s Lennethi 


PSP-játékok között tesztelt 
Valkyrie Profile Lenneth tiszte- 
letére úgy határoztunk, 
hogy még egyszer kité- 
rünk bővebben a 
Silmeriára. Ennek főszereplője ter- 
mészetesen Lenneth húga lesz, 
Silmeria, akit szintén azért hívott 
elő Odin, hogy szolgáljon. Most 
azonban jó száz évvel az iste- 


PDozsá 


nek csatája, a Ragnarok előtt já- § 

runk, így aztán nincs akkora siet- 1 a ny be őket, miután megtaláltuk a nyebb legyen, egy gombnyomással kétfelé 

ség - mindenki a maga stílusában, bi d világban hátrahagyott felsze- oszthatjuk a csapatot, így elterelhetjük a figyel- 
tempójában járhatja be a világot. Ez — SJ relésüket. A csata nem csak ez- mét a szörnyeknek — egy jól bepáncélozott ka- 
már csak azért is fontos, mert Silmeria zel változott, de végre mozog- rakter üti, míg a nagy sebzésű figurák a hátába 
megidézése nem sikerült túlzottan hatunk is a küzdelem során-ez — kerülve szabadon támadják. A harc most már 
profin — új testét meg kell osztania legfőképp arra használatos, nem teljesen körökre osztott, hanem AP-nek ne- 


egy másik lélekkel, egy Alicia ne- 
vű hercegnővel. A sztori is abból 
indul el, hogy Aliciát bezárják, 
mert attól tartanak, hogy meg- 
őrült; mintha több személyiség 
lakozna benne. 


hogy kitérjünk az ellenfelek tá: . vezett pontokból kell gazdálkodnunk - ha ezek 
madásai elől (vörös aura jel- " elfogytak, karakterünk megáll pihenni, ami ugye 
zi, hogy ellenfeleink hová nem feltétlenül nyerő taktika. .. Amire még kitér- 
képesek támadni, na, — nénk, az a grafika: talán nem túlzás, hogy a 

ezt kell elkerül- Silmeria a PS2 legszebb játékai közé tartozik; 
ni). Hogy ez hiába limitált itt is a mozgásunk, a szélesvász- 

ig köny- nú, tűéles grafika egészen elképesztő! 

Mivel ezúttal nem kell halott har- 
cosokat gyűjteni Odin seregébe, 
partitagjaink élő, saját sztorival, 
mellékküldetésekkel rendelkező 
karakterek lesznek (az egyik 
úgy néz ki, mint egy 16 éves 
Jack Sparrow). Azért a halott 
katonák is jelen lesznek, 
mintegy megidézendő szu- 
pertámadásként vethetjük 
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álunk talán az NBA Live a legkevés- 
bé népszerű az EA évente jelentke- 
ző sportsorozatai közül, ám a cég 
reméli, hogy ez idén megváltozik — 
elvégre állításuk szerint a rengeteg 
fejlesztés ezt bőven indokolná. Először is ott 
van a felturbózott, 60 évre bővített dinasztia- 
mód, amelyben minden eddiginél több opció 
lesz az új tehetségek kikémlelésére, leigazolá- 
sára, kiképzésére, edzésére. Magán a játékon is 
sokat fejlesztettek, például a menet közben vál- 
toztatható taktikák, és több száz új Freestyle — 
azaz az analóg karral előhozható -— mozgás se- 


32 A csapat hangulatfelelőse izzítja 
a közönséget 


gítségével. Az új PS3-as rész (ebből származ- 
nak a képek is) valószínűleg csak jövőre jelenik 
meg, viszont a PSP-s és a PS2-es verziók men- 
tései kompatibilisek lesznek. 


e ay 
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THE GODFATHER: 


ár-már azt hittük, hogy az EA feladta 
a Keresztapa PSP-s verziójára vo- 
natkozó tervét, hiszen a játék PS2-n 
már tavasszal megjelent, és azóta 


teljes a csend a kézikonzolos verzió 
körül. Legalábbis eddig csönd volt, most vi- 
szont megkaptuk az első képeket a játékból. Az 
látszik, hogy az átírást végzők pompásan vé- 
gezték a dolgukat, a grafika szinte semmit nem 
romlott, és az elejétől a végéig megkapjuk az 
egész PS2-es játékot: ugyanolyan szabadsá- 


$1,000 STEFAI 


gunk lesz, ugyanannyi bolt felett vehetjük át az 
irányítást, és ugyanúgy nem lesz töltögetés. 
Ezen felül kapunk egy Mob War címre keresztelt 
másik, teljes értékű játékmódot is, melyben az 
akciózás helyett a stratégián lesz a hangsúly: 
New Yorkot itt kerületről kerületre hódíthatjuk el 
a négy rivális családtól. Mintha egy táblás játé- 
kot játszanánk: a karaktereket mint bábukat 
mozgathatjuk, a speciális tevékenységekhez 
kártyákat használhatunk — reméljük, ez kellően 
izgalmas lesz. 


$4,098 


4—a 


íhEmii 


MINT 


2. A Keresztapa pár perc múlva 
lesérül... 
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24. eLav maszíőll 


Half-Life-nak nem volt szerencséje a 
.  konzolokkal. Először Dreamcastra 

jelentették be, ám ismeretlen okok 
miatt két héttel az elkészülés előtt 
lelőtték a fejlesztést. Aztán követke- 
zett a PS2-es változat, ami ugyan 

i megjelent, sőt — néhány kooperatív 

pályával — kibővítve jelent meg, túl 

nagy sikert nem könyvelhetett el. Az 

első rész megjelenését hat évnyi, né- 

hol botrányokkal övezett fejlesztés 

követte, és végül 2004 végén látott 

napvilágot a Half-Life 2— PC-n sokan 

minden idők egyik legjobb játékának 

tartják, ám a konzolos verzió körül 

ezúttal is sok mindent elbaltáztak (az 

xboxos verzió sok halasztás után je- 

lent meg, ráadásul a sok szaggatást, 

töltögetést még így sem sikerült ki- 

küszöbölni). Ezúttal azonban minden másképp 

lesz, a Half-Life 2 ugyanis végre méltóképpen 

kerül át a konzolok világába — köszönhetően a 

PlayStation 3 erejének! 


FELEZÉSI IDŐ 

A Half-Life első részében megismerhettük 
hősünket, a szemüveges és szakállas tudóst, 
Gordon Freemant. A kutatóintézetben, ahol 


.. A Citadella idegen technológiája még 
7" "mozdulatlanul is ijesztő 


.. Egy ekkora monitorhoz azért 
"ennél jobb kép is járhatna... 


Great Scott! Gordon Freeman! I expected more warning. 


gr kt 
égve 


dolgozott, többek között a téridő kilyukasztásá- 
val foglalkoztak, aminek következtében sikerült 
kaput nyitni egy Xen nevű, agresszív idegenek- 
nek otthont adó bolygóra. Innentől kezdve nem 
volt több kísérletezés, nem volt több kávézga- 
tás, menteni kellett az írnánkat.Az állomást el- 
özönlő idegenek mellett olykor a nyomokat min- 


denáron eltüntetni kívánó hadsereggel ís meg 
kellett küzdenünk. A rendkívül izgalmas és vál- 
tozatos játékban a korát évekkel megelőzően 
intelligens ellenfelek, zseniális fegyverek és vál- 
tozatos ellenfelek voltak. 


A játék vége furcsa csavart tartogatott a játéko- 
soknak: az idegenek királynőjét megöl- 
ve nem a szokásos happy end követ- 
kezett, Gordonból nem vált világszerte 
ismert hős. Ehelyett ismételten feltűnt 
az az öltönyös-aktatáskás fickó, aki a 

játék folyamán már többször is kitolt 
velünk. A csak G-Man néven emle- 
getett fickóról hamar kiderült, 
hogy nem kormányügynök, 
mint azt korábban hittük, 
hanem valami sokkal 
hatalmasabb, sokkal 
gonoszabb entitás. 
Választást ajánl Gor- 
donnak: vagy a halál, 
vagy pedig beáll dolgoz- 
ni neki és ,főnökeinek". 
Hősünk az utóbbi meg- 
oldás mellett dönt, 
az utolsó, meg- 
lehetősen szür- 


A 
ls 


, tisztában vagy vele, 
hogyiáz ott egy nő?!" 
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A PC-s játékok jó szokása szerint a Half-Life 
2-höz is készülnek kiegészítő lemezek. Ed- 


dig hármat jelentettek be, és ebből az első 
kettő (amelyek a PS3-as verzió megjelenése- 
kor PC-n is kaphatóak) mellékelve lesz a mi 
változatunkhoz. Az Episode One sok újat 
nem hoz, csak a történetet viszi tovább (Gor- 
don és Alyx menekülnek), viszont az Epi- 
sode Two nagy tásokkal lesz felszerelve: 
lesz benne egy új jármű, lesznek új lények, 
ráadásul az egész kaland új, sosem látott 
helyszíneken zajlik majd a szabadban. 


reális képsorokban pedig azt figyelhet- 
jük meg, ahogy Gordon belép egy 
teleportkapuba.. . 


ÚJ KORSZAK 

Vágás - egy koszos vonaton vagyunk 
szakadt emberek között, és egy zava- 
ros G-Man monológot követően telje- 
sen magunkra vagyunk utalva. A sze- 
relvény hamarosan beér a City 17-nek 
nevezett metropoliszba, ahol rögtön szembesü- 
lünk vele, hogy ez nem valami utopisztikus 
helyszín: egy Combine-nak nevezett idegen faj 


S 


uralja a bolygót, ráadásul nem is szép szóval, 
hanem vasmarokkal és sokkolóval. 


Gordon hamar belekerül az események sodrá- 
sába, és egy adrenalindús kergetőzés után 
összeismerkedik a lázadók apró csapatával, 
Egy balul sikerült teleportálás miatt gyalogo- 
san kell megtennünk az utat a Black Mesa 
egyik laboratóriumába, majd innen haladunk 
tovább a felgyújtott kísértetvároson, Raven- 
holmon keresztül Nova Prospektbe (egy high- 
tech börtönbe), majd a játék végén elérkezünk 
a City 17 közepén levő hatalmas idegen to- 
ronyba, a Citadellába. 


A játék története tulajdonképpen meglehetősen 
csökevényes: hosszú párbeszédekre, átvezető 
jelenetekre nem kell számítani — Gordont tulaj- 


donképpen csak sodorják az események, ő pél- 
dául sosem szólal meg. A háttérinfor- 
mációkat csak kutatással, rejtélyes 
üzenetek megfejtésével fogjuk meg- 
tudni, és az is különleges vonása a 
játéknak, hogy végig, megszakítás 
nélkül Gordon szemszögéből látjuk 
az eseményeket. A cirka húszórás 
kaland végig valós időben zajlik (per- 
sze nem olyan szigorúan, mint 
mondjuk a 24 című sorozat), ezt pe- 
dig csak rövid töltögetési idők zavar- 
ják meg a pályarészek között (remélhetőleg 
ezek még kurtábbak, esetleg nemlétezőek lesz- 
nek PS3-on). 


.. Hopp, itt valaki nagyon rosszul 
járt... mádkozhatunk a lelkéért 
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a A CSOMAG TARTALMA 2 


Portal 


A legmeglepőbb bónusz a Half-Life 2-höz 
mindenképpen ez a kis játék lesz, melyben 
egy portálokat létrehozó berendezést kell 
tesztelnünk. Különleges fegyverünk bejára- 
tokat és kijáratokat ragaszthat bármilyen víz- 
szintes felületre, ezeket kombinálva kell át- 
vergődnünk a pályák végére, megbirkóznunk 
a kihívásokkal. Egyrészt a közlekedésünket 
segíti az eszköz, másrészt pedig a tárgyak, 
akadályok manipulálását - elmagyarázni a 
dolog zsenialitását elég nehéz, nézzétek 
meg a stílusos bemutató filmet a DVD-n! 


"Counter:Strik 


A CSOMAG TARTALMA? 


A Counter-Strike jelenleg a világ legnépsze- 
rűbb multiplayerben játszott FPS-e (terroris- 
ták és elhárítók küzdelme), és anno PC-n in- 
gyen járt a Half-Life 2 mellé. Az EA hivatalos 
kommentárja szerint egyelőre nem dőlt el, 
hogy a PS3-as verzióhoz ezt mellékelik-e, 
ami a mi fordításunkban azt jelenti, hogy va- 
lószínűleg pénzért, külön fogják forgalomba 
hozni. Normál esetben emiatt durván balhéz- 
nánk (főleg, ha ez nem csak a saját spekulá- 
ciónk lenne), de a HL2 így is egy igen szép 
csomag lesz, úgyhogy ezt most mellőzzük. 
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.. Ha hiszitek, ha nem, itt is a pasi- 


ügyekről van SZÓ. 
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róla, hogy milyen jó lenne egy nextgen verzió ban is biztosak vagyunk, hogy a harmadik, a 
ebből a csodálatos játékból. a Valve ezzel történetet egyelőre lezáró epizód is elérhető 
nem elégszik meg, rengeteg extrával bővítik ki lesz valamikor később. 
az alapjátékot — kapunk hozzá egy összetett, 
kasztokra épülő multiplayer játékmódot, egy Mindent egybevetve, igaz, hogy már többször is 
teleport-kapukra koncentráló logikai programot, végigjátszottuk a Half-Life 2-t PC-n, de ez csep- 
és kettőt a játék három tervezett kiegészítőjéből. pet sem csökkenti vágyunkat a konzolos verzi- 


Mivel nincs kétségünk afelől, hogy egy ilyen ók iránt, Egy óriási tévé előtt, egy kényelmes 
szépre hizlalt csomag igen népszerű lesz, ab- kanapán elheverve harmadszor- mo 
ra-negyedszerre is lehengerlő 
érzés lesz bejárni City 17 utcá- 
it, megküzdeni a 1 
Striderekkel, bejár- z.45 
ni Ravenholm 
sötét utcáit, 
A Team Fortress egy igen sikeres, rajongók pajszerral 6 
által készített mod volt, eredetileg a Ouake csap- 
2-höz. A tervek szerint a TF2-nek a Half-Life- kodni já 
hoz kellett volna megjelennie, de ez végül a 
nem jött össze - később volt ró szóla, hogy 
önálló játék lesz, majd a project eltűnt. Nem- i) 
rég jelentette be a Valve, hogy évek óta is- 
mét dolgozgatnak rajta, és része lesz a PS3- / 
as Half-Life 2-nek is. A koncepció a régi (ki- ZEpIh , hi 
lenc eltérő kasztból felálló csapatok küzde- bikat. 
nek), a grafikai stílus viszont teljesen friss. Ha pe- , érkezik 
aid sét az irányod- 
digamág ban, amit so- 
jietyástoit sem fogsz el- 
szerencséd a já- felejtenil 
tékhoz, készülj fel, 


mert valami olyan 


re ay 
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- A játék természetesen 
most is tömve lesz barát- 


ságos, törvénytisztelő 
karakterekkel.. 


KIADÓ ROCKSTAR 

FEJLESZTŐ ROCKSTAR LEEDS 

KONZOL PSP 

MEGJELENÉS 2006. NEGYEDIK NEGYEDÉV 
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ikor korábban beszámoltunk a 
PS3-as Untold Legendsről, megle- 
hetősen negatív véleménnyel vol- 
tunk róla: a Genji 2 mellett talán ez 
volt a leggyengébben kinéző 
PlayStation 3-as játék (az külön szégyen, hogy 
mindkettő a Sonytól jön), ráadásul túl izgal- 
masnak sem tűnt. Attól ugyan még távol va- 
gyunk, hogy mindenestől visszavonjuk ezt a 
véleményünket, de az biztos, hogy az új képe- 
ken már sokkal látványosabb a Dark Kingdom. 
Sajnos maradt a mindössze három kipróbálha- 
tó karakter, vagyis a barbár, a mágus és az 
orgyilkoslány — viszont legalább most már jól 
néznek ki, különösen a teljesen átrajzolt barbá- 
ron látszik a fejlődés. A játékmenet a PSP-s ré- 
szeket imitálja, azaz hatalmas terület, rengeteg 
megtanulható speciális képesség, random 
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zsákmány és egymilliárd lemészárolandó el- 
lenség. Kooperatív-módban akár négyen is 
játszhatunk (legalábbis online, egy gépen leg- 
feljebb ketten segíthetjük egymást), ám az aré- 
nákban ennél többen is egymásnak mehetünk: 
itt az egy-egy elleni párbajoktól a nyolcfős 
zászlózsákmányolásig minden lesz. 


ba raz 


MYST 


mikor jó tíz éve megjelent PC-re a 
Myst, forradalmat okozott: ez volt az 
1 egyik első játék, ami CD-formátum- 
ban jelent meg, és igencsak hozzá- 
járult ennek az elterjedéséhez. A 
szürreális kalandjáték a nyár végén érkezik el 
PSP-re, alaposan kibővítve, és kiigazítva a szé- 


lesvásznú képernyőre. Azon túl, hogy megkap- 
juk az eredeti játékot a rengeteg elgondolkodta- 
tó fejtörővel, igazi filmbetétek tömegével és a 
nem kissé elvont sztorival (a párhuzamos di- 
menzióktól egy rég kihalt fajig minden lesz), 
punk néhány (10-15) plusz kalandocskát is. 
Ezek az apró jelenetek tulajdonképpen a folyta- 
tásokból átemelt, illetve újonnan kitalált fejtörők 
lesznek, némi bevezetővel és néhány párbe- 
széddel ellátva. 


MEGJELENÉS 2006. HARMADIK NEGYEDÉV 


Előző számunkban még csak az EA- 
tól kapott információinkat tudtuk 
megosztani veletek, ám néhány hete 
a cég meghívására Prágában ki is 
próbálhattuk a NFS sorozat legújabb 
tagját, a Carbont. A Steve Anthony producer ál- 
tal tartott rövidke prezentáció után rávetettük 
magunkat a kontrollerre, és elsőként az auto- 


sculpting módot vettük szemügyre, vagyis a vi- 
zuális tuningolás új módját. Ebben nem egysze- 
rűen a különböző szpojlereket, karosszéria-ele- 
meket, felniket cserélgethetjük, de minden ilyen 


Na, azt mi is megtapasztaltuk, amitzájost a 


sárga autó sofőrje átél... 
sütök 


22 A játék nextgen verziója hihetetlénül 


jól nézett ki! 


új darabnál nyolc-tíz csúszkán állíthatjuk annak 
tulajdonságait. Néhány gombnyomással teljesen 
átalakíthattuk a kipróbálható verzió legdögösebb 
autóját, az eredetileg sárga és minden tuningtól 
mentes Lamborghini Gallardót. Maga a játékme- 
net már nem változott ennyit. A drift-mód sokkal 
nehezebb lett, mint elődje, hihetetlenül csúszkál 
az autó! Még az is nehézségeket okozott, hogy 
ne csattanjunk a falnak, nem is említve azt, hogy 
a bónuszpontokat adó sárgára festett területe- 
ken maradjunk - persze egy kis gyakorlással 
ezen biztos változtatni tudtunk volna. 


... 


A második pályán a Canyon Duelt, az új játék- 
módot próbálhattuk ki: ahogy előző számunk- 
ban is írtuk, ez két futamot jelent ugyanazon a 
pályán, egyszer üldözni kell ellenfelünket, egy- 
szer pedig meglógni előle. A legnagyobb extra 
itt az volt, hogy az egyik oldala az útnak egy ha- 
talmas szakadék volt, amin persze nem túl 
egészséges dolog leszáguldani (talán nem kell 
külön említeni, hogy ennek ellenére többször is 
megtettük. ..). A harmadik játékmód egy klasszi- 
kus verseny volt, négy résztvevővel — az extra 
ebben az, hogy mindenki vitt magával egy se- 
gédet, így nyolc autó volt a pályán — igaz, tár- 
sunk különleges képességét egyelőre nem tud- 
tunk megfelelően kihasználni. A játék bíztatóan 
alakul, az újdonságok jók, az autosculpting 
zseniális, a PS3-as verzió pedig gyönyörű lesz! 


FEJLESZTŐ E; 
KONZOL PS2, P: 
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KIADÓ SONY 
SONY SANTA MONICA 


úl sok új információnk nincs a God of War 2-ről 
(hacsak az nem, hogy elhagyták a nevéből a 
Divine Retribution alcímet), viszont kaptunk né- 
hány igazán látványos képet, amit muszáj meg- 
osztanunk veletek. Az első rész designere, a je- 
lenleg egy PSP-s programon dolgozó David Jaffe a 
blogjában ezen felül elmesélte, hogy mindenképpen trilógi- 
ának tervezi a God of Wart, már megvannak a harmadik 
rész alapjai is. Ugyan azt nem említette, de mi biztosra ves- 
szük, hogy a harmadik rész már PS3-ra készül el — bele- 
gondolni sem merünk, hogy az milyen durván fog kinézni! 


. GUNDAM 


ké, rögtön az elején tisztázzunk valamit: az E3-on kipróbált demó közel sem nézett ki 
úgy, mint az itt látható képek. Azok vagy valami előre renderelt bemutatóból származ- 
nak, vagy valami más az oka - de egyelőre a játék nem ilyen szép. Csalódásunkban 
nagy része volt a kopár, tereptárgyakkal alig-alig díszített pályának, az otromba, szinte 
a PS1-es korszakot idéző fáknak, no meg a hatalmas robotok idegesítő lomhaságá- 
nak. A távolsági fegyverekkel alig lehetett célozni, a hatalmas lézerpengék pedig alig-alig reagál- 
tak a gyombnyomkodásra. Az egyetlen élvezetes pillanat a tízperces próba alatt az volt, amikor — 
vélhetően véletlenül — sikerül előbb egy ellenfélről lelőni a fegyverét, aztán pedig egy halálos lö- 
vés után egy egész hatásos jelenetben végignézhettük, amint a balszerencsés robot összezuhan 


és felrobban. 
[ É a 
e 
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ké, a képeket látva valószínűleg 
mindenki vakargatja a fejét, és nem 
nagyon érti, hogy pontosan mi is ez 
a játék. Ez teljesen természetes, mi 
is így voltunk vele, amíg ki nem tud- 
tunk próbálni egy elég korai - például belassu- 
lásokkal teli — verziót az E3 kiállításon. Már csak 
azért sem szabad meglepődni, hogy a képek 
nem sokat mesélnek, mert ez a játék is a O 
Entertainment, és azon belül Tetsuya Mizuguchi 
(Rez, Space Channel 5) munkája -— és ugyan- 
olyan formabontónak és addiktívnak ígérkezik, 
mint amilyen a Lumines volt. 


Igaz, a program nem az ő ötletük volt, hanem 
egy japán egyetemistáé, aki PC-re adtak ki in- 


gyen az Every Extendet (a já- 
ték weboldaláról ezt le is lehet 
tölteni). Ennek az extrákkal—-  f 
ennek köszönhető az új cím -— 
felruházott verziója készül 
PSP-re. A játékban mi egy kis 
fénylő gömböt irányítunk, akivel 
szabadon lebeghetünk a pályákon 
—- amit rajtunk kívül különböző formá- 
jú ellenfelek, és ritkán power upok díszí- 

tenek. Az ellenfelekkel úgy tudunk végezni, ha 
felrobbantjuk magunkat -— és annál nagyobb te- 
rületet pusztítunk el, minél tovább töltöttük 
gömböcünk energiáját. A trükk ott van, hogy a 
felrobbantott ellenfelek maguk is egy ilyen dest- 
ruktív területet kreálnak maguk köré, és így be- 


CEPT 


e 


indulhat egy láncreakció. A jó 
játékos persze erre figyel, és 
megpróbál úgy manőverezni, 
hogy a különböző viselkedésű 
ellenfeleket viszonylag közel 
vigye egymáshoz, hogy lehető- 
ség szerint mindenki elpusztul- 
P jon. Arra vigyázni kell, hogy hiába 
az öngyilkosság az előrejutás kulcsa 
az EEE-ben, ha nekünk jön valaki, akkor 
bizony buktunk egy életet — tehát nagyon nem 
mindegy, miről halunk meg. A kilenc pálya 
mindegyike más és más grafikai stílussal, és 
ennek megfelelően különböző ellenfelekkel és 
főmonszterekkel bír, ráadásul kapunk egy egy- 
más ellen játszható multiplayer-módot is. 


EH:B:S0 
ogalgostai B 
2. 
BENSZID 

$ 


b$ a. 
" 4 tg 


KIADÓ BUENA VISTA 


FEJLESZTŐ 0 


KONZOL PSP 


MEGJELENÉS 2006. NEGYEDIK NEGYEDÉV 


S zVw 2006ISZEPTEMBER : 33 


a A dinók megalkotásánál nem feltétlenül a tudományos 


tények vezették a fejlesztőket... 


g i már lemondtunk a Turok-soroza- 

I tról. A leginkább az indiános-dino- 

ii szauruszos alkategóriába besorol- 

I ható FPS-től mi még akkor sem 

a szálltunk el, amikor az először meg- 

jelent Nintendo 64-en, azóta meg ugye folyama- 
tosan romlik a minőség. Ennek a negatív szériá- 
nak a két csúcspontja az utolsó N64-es rész 
volt (multiplayerre kitalálva egy olyan gépen, 
ahol e téren a maximum a négy részre osztott 
képernyő volt. .), illetve az azóta már csődbe is 
jutott Acclaim által a sorozat feltámasztásaként 
meghirdetett Turok Evolution, Ez utóbbi már 
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PS2-re is megjelent, és a kellően szerencsétle- 
nek biztosan emlékeznek a jobbra fordulni nem 
tudó dinókra, a borzalmas repkedős részekre 
és a szörnyű főellenségre, Tobias Brucknerre, a 
dinóháton közlekedő cyborg-cowboyra. . . 


Az Acclaim ugye csődbe ment, a Turok jogait a 
gyermekbarát produkcióiról ismert Buena Vista 
vette meg, így aztán el is felejtettük az egészet, 
egészen addig, amíg meg nem néztük az idei 
E3-on az új, egyelőre alcím nélküli Turok bemu- 
tatóját. Ez már fellelkestett minket, hát még az, 
amikor megkaptuk az új képeket és információ- 


de nem panaszkodunk! 


kat a játékról. Furcsa dolog ilyet leírni, de most 
úgy vagyunk a dologgal, hogy bizony várjuk a 
következő Turokot... 


A játékban nyoma sincs a névadó Turoknak, 
vagyis a világ védelmében harcoló indiánnak — 
helyette egy drabális, lézerfegyverekkel harco- 
ló űrgárdistát fogunk irányítani. A sztorit illető- 
en egyelőre nem sikerült sokat kideríteni, az 
biztos, hogy egy vérszomjas dinoszauruszok- 
kal tömött dzsungelben járunk, ahol rajtuk kí- 
vül rivális katonákkal is meg fog gyűlni a ba- 
junk. Kis osztagunk élén haladva kell előreha- 


/ Hát ez nem az a megszokott indiánosdi, 


A 


Minden idők legjobb tűzeffektje, 
köszöntünk az újság oldalain! 


All STUKKEREK ÉS EGYEBEK ; 
Pirománok NE kíméljenek 


A Turok - bár legalább 20 fegyvert fog kínálni a 
játékosoknak - legnépszerűbb pusztító eszköze 
kétségkívül a lángszóró lesz. Ezt működés köz- 
ben kicsivel feljebb láthatjátok, itt pedig a fegy- 
ver rajzát vehetitek szemügyre. Ráadásul az 
alapból is rendkívül erős jószág tovább tápol- 
ható: az aljára egy szinte sorozat-gránátvetőt 
szerelhetünk. Ez ráadásul nem is repesz- vagy 
füstgránátokat szór magából, hanem napalm- 
mal teli flakonokat. Környezetbarát megoldás... 


S. Képregényünkben az íj, egy szerencsétlen fickó és a 
valós fizika közös előadását láthatják! 


VAa 


ladnunk az őserdőben, és hiába van hatalmas 
páncélzatunk, érdemes néha csendben közle- 
kedni — az akár húszméteres őshüllőkkel 
ugyanis nem éri meg packázni. Éppen ezért 
lehetőség szerint ellenségeinket egymással 
kell összehozni, hogy csak az életben mar- 
adott - és remélhetőleg meggyengült - féllel 
kelljen leszámolnunk. A mesterséges intelli- 
genciára különösen nagy figyelmet fordítottak, 
így aztán minden lény realisztikusan lát és hall 
a játékban, ennek köszönhetően pedig át is 
verhetjük, el is csalhatjuk őket. A program má- 
sodik felében már sokkal nagyobb szabású 
hadműveletekben fogunk részt venni, itt már 
kisebb hadseregek csapnak össze - a dinók- 
nak itt már sokkal kisebb szerepe lesz. 


A program az Unreal 3.0 grafikus motornak kö- 
szönhetően néz ki ilyen szépen, és várhatóan 
multiban is kihasználja majd az engine tudását. 
A készítők rendkívül izgalmas dzsungelharcokat 
ígérnek, a nagy pörkölők mellett itt csendesebb 
fegyvereket — kés, íj — is érdemes lesz használni. 


A lopakodás is szerves része 
lesz a játékmenetnek 
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JI See Dead 
Peocnle? 


Mivel annyi kérdés érkezett a pletykarovattal kap- 
csolatban, hogy alig férnek el az email-fiókunk- 
ban, úgy döntöttünk, hogy kibővítjük a rovatot, és 
immár havonta két oldalon szórjuk el a játékvilá 
titkos híreit, csak suttogva továbbadott értesi 
seit. Reméljük döntésünk elnyeri tetszéseteket és 
egyetértéseteket! 


II tar 


Alig pár napja jelent meg a Capcom rendkívül 
véres és rendkívül vicces zombigyakós akciójá- 
téka, a Dead Rising. Mindeddig kétség nem fért 
hozzá, hogy a látványos program megmarad 
Xbox 360-exkluzívnak, ám egyre több hír érkezik 
Japánból, melyek alapján abszolút nem kizárha- 
tó, hogy a program PS3-ra is elkészül; sőt, egye- 
sek szerint a konzol startjakor már kapható is 
lesz. 


könyve 

Bár mostanában a Sony Online figyelme a PS3- 

as nyitócímre, az Untold Legends: Dark King- 

domra irányul, arról sem szabad elfeledkezni, 

hogy a PSP-s sorozatot anno trilógiaként képzel- b 

ték el, és így még tartoznak nekünk egy résszel. 

Mi jövő tavaszi megjelenést saccolunk, esetleg 

! valami PS3-as együttműködéssel, mondjuk az S 
ott feltápolt karakterek átmásolásával... 


SARKA 


Bár a nagy fejlesztőknél ma már minden a PSP- 
ről és a PS3-ról szól, néha-néha még elkapunk 
egy új játékbejelentést a jó öreg PS2-vel kapcso- 
latban is. Elvégre a már jóval száz millió fölötti 
vásárlóközönség tulajdonképpen biztos sikert 
kínál; főleg, ha egy olyan játékról van szó, mint a 
Dragon Guest. Igen, a Japánból érkezett híradá- 
sok szerint a szeptemberi Tokyo Game Show-n 
egy új DA fog debütálni.. Aztán hogy ez eljut-e 
HÁROMSZOROS HERCEG hozzánk, az más kérdés, hiszen a Yangus Ouest 
Rég nem hallottunk már Perzsia hercegé- sem hagyta el Japánt... 


ről, ám most az a hír járja, hogy egy cso- fin 0 Ace 2 
jerűedelerik A. (2)008-AS ügynöke 


magban, kicsit kipofozva megjelenik a tri- 
lógia. Csak az nem tiszta, hogy PS2-re 
vagy PS3-ra.. ő Az Activision nemrég bejelentette, hogy hiába 
vették meg a Bond-jogokat az EA-tól, nem sietik 
PARAZITA ÉVA Gr el a fejlesztést, így legközelebb csak 2008-ban, 
Egyes híresztelések szerint a Sguare sz a következő (azaz az idén mozikba kerülő Casi- 
ugyanazt készül eljátszani a Parasíte Eve- no Royale utáni) 007-es film idején találkozunk 
sorozattal, mint amit a Valkyrie Profile-lal: PS3-on és PSP-n az ügynökkel. Akkor viszont 
remake PSP-re, folytatás PS3-ra. Éljen! meglehet, hogy bepótolják az elmaradást! Mi 
úgy tudjuk, hogy akkor, egy napon két Bond- 
játék is megjelenik, egy a mostani, egy pedig az 
akkori film feldolgozásaként... 
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ezdjük a rossz hírrel: Las Vegas pol- 
gármestere és Nevada állam első 
számú sheriffje jogi offenzívát indí- 
tott a Ubisoft ellen. Arra akarják őket 
rábeszélni, hogy változtassák meg 
az egész játékot, mert ,ha az olyan sikeres lesz, 
hogy a fiatalok egy egész generációjára hatás- 
sal van, akkor az lesz az általános vélemény, 
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Tom Clancys 


RAINBOV SIX 


Itt valószínűleg"36-Szorosan 
fizetne a terrorista győzelme. 


"Innen addig nem bújokki, 
amíg nem lesz csönd!" 


ö 


5. 
hös 
bd 

a 
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2 Logan 74 
Az eddigi Rainbow Sixek főszereplője, 

Dingo Chavez helyett most egy Logan 

Keller nevű kommandóst fogunk irányí- / 
tani. Érdekes módon Logan meglehe- 

tősen hasonlít a Splinter Celles kollégá- 

jára, Sam Fisherre - hogy ez csak a s 
véletlen műve-e, azt egyelőre nem 


tudjuk Danny Ocean szerencséje, hogy nem mi 


vártuk a kijáratnál... 


7 Jung 


A koreai Jung Park egyszerre képzett 
mesterlövész és a hackerszakma avatott 
képviselője. Közelharcban leginkább ap- 
ró géppisztolyokkal érzi jól magát, harci 
stílusára pedig a "lassan járj, tovább 
érsz" mottó a jellemző. 


hogy a város nem biztonságos". Egyrészt a 
Ubisoft is csak álmodhat egy ekkora, egy egész 
generációt érintő sikerről, másrészt pedig érde- 
kes módon akkor senki nem tiltakozik, amikor 
egy-egy filmben rabolják ki a legfőbb vegasi ka- 
szinókat. No mindegy, optimális — és valószínű 
— estben csak egy figyelmeztetést fogunk látni a 
játék legelején, miszerint ez csak fikció és íga- 
zából Los Angeles biztonságos hely. Pedig már 
majdnem elhittük. . . 


2 Michael 

Michael Walters apró kommandónk ne- 
hézfiúja lesz, aki méretes gépfegyvere 
mellett főként gránátokkal arat. Amikor 
benyit egy szobába, ott általában kő kö- 
vön nem marad. Az egykori SEAL-tag 
meglehetősen agresszív figura, nem 
érdemes kikezdeni vele. 


Akkor lássuk, hogy mitől is akadtak ki e derék 
politikusok: a bűn városát elárasztó pénzéhes 
" "terroristák ellen az elit (és hetero) Szivárvány- 
kommandó veszi fel a harcot, mi egy három fő- 


wzz 
te MEHAHEL 


ből álló osztag vezérét fogjuk alakítani. A játék 
alapból FPS-nézetet használ, de néha a hangu- 
lat, vagy éppen az irányíthatóság kedvéért kül- 
ső nézetre vált -— ilyen például, amikor egy fel- 
hőkarcoló oldalán ereszkedünk le kötéllel. Ilyen- 
kor egyébként belövöldözhetünk az ablakokon, 
vagy éppen nagy lendületet véve, majd becsa- 
pódva, oldalról támadhatjuk be a rosszfiúkat. 
Sam Fishertől is sokat tanultak kommandósa- 
ink: szinte bárhol fedezékbe húzódhatunk, fal- 
hoz simulva közlekedhetünk (itt megint bekö- 
szön a külső nézet), no és ajtók alatt kis optikai 
kamerákat ereszthetünk be a szobákba. Az ily 
módon megfigyelt terroristákat kijelölhetjük két 
társunknak, és amikor megadjuk az indulást jel- 
ző Zulu kódot, ők szépen, az előzetes tervnek 
megfelelően levadásszák prédáikat. Jó esetben 
persze... 


És ne felejtsétek, ez csak játék, nem a valóság! 
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Igen, Clive Barker le sem tagadhatná, 
hogy ez az ő agyszüleménye... 


sszeg Neves horroríró, Clive Barker (legis- 

o. mertebb könyve talán a Korbács) 
nem ismeretlen a játékok világában: 
2001-ben jelent meg az általa meg- 
álmodott Undying, amely egy zseni- 
álisan hangulatos FPS volt (sajnos nem lett 
nagy siker, a kiadó EA számára túlságosan vé- 
res és horrorisztikus volt — hát mégis mit vártak 
Barkertől?! — így szinte semmilyen reklámot, 
háttértámogatást sem kapott). Azóta egy 
Demonik nevű film/játék kombón dolgozgatott, 
ám az a terv idén év elején végleg befuccsolt; 
ám hősünk nem adta fel, máris itt van a követ- 
kező alkotás, mely a Jericho nevet viseli 


A Codemasters egyik belső stúdiójánál készülő 


mű természetesen Jerikó városába vezet minket 


— igaz, a romos turistalátványosság helyett ez a 
Jerikó szinte élő város, mely a gonosznak az 

otthona. Hatalmas külső falát csak mi — egy kü- 
lönlegesen kiképzett kommandós mágus - tud: 
juk áttörni néhány társunkkal, és innentől kezd- 
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ve a mi feladatunk, hogy eljussunk a város köz- 
pontjába, az alig néhány szobányi szentélybe, 
ahol maga az ördög él. Ám addig rengeteg 
helyszínt meg kell járnunk: rengeteg koncentri- 
kus fallal tucatnyi kerületre osztották a várost, 
és minden ilyen terület újabb és újabb időbe 
visz minket. Minden ilyen pályán — melyek ugye 
egyre kisebbek, ám egyre borzasztóbbak lesz- 
nek - egy-egy ősi csata maradványait, emlékeit 


SAV 


4 
fogjuk látni: minden kerület egy olyan küzdelem 
helyszíne volt, ahol korábban a jó erői alulma- 
radtak a gonosszal szemben. Remélhetőleg 
ránk nem ez a sors vár, bár a Barker fejéből elő- 
ugró csápos-véres-nyálkás szörnyek nem sok 
jóval kecsegtetnek. Amúgy a játék egy véres 
FPS lesz, valószínűleg online kooperatív-mód- 
dal kibővítve — aztán ha bekövetkezik a várt si- 
ker, jöhet a moziváltozat is. . . 


FEJLESZTŐ CODEMASTERS 
MEGJELENES 2! NEGYEDIK NEGYEDÉV 


EL — zzz 
IMATE 


alán még sosem volt időszerűbb 

egy ilyen játék megjelenése: a mo- 

zikban tarolnak a Marvel-filmek, az 

új képregénysorozatok (például a 

Civil War) pedig rendkvül népszerű- 
ek. A Marvel Ultimate Alliance pedig minden ra- 
jongót ki fog szolgálni: az újoncok élvezik majd, 
hogy a legismertebb hősöket fogják irányítani, a 
megszállottak pedig elolvadnak a gyönyörűség- 
től, hogy 160-nál is több karakter fognak vi- 
szontlátni a történet során. 


Ez a hatalmas szám persze nem a játszható ka- 
rakterekre vonatkozik, a kevésbé ismert, vagy 
éppen kevéssé népszerű hősök megmentendő 
áldozatként, velünk együtt küzdő társként, vagy 
segítőként fognak megjelenni. Olyan különleges 
figurák tartoznak ide, mint a hangjával ölni ké- 
pes, épp ezért mindig csöndben maradó Black 
Bolt, több asgardi isten, köztük Heimdall és 
Odin (Thor egyenesen játszható lesz hatalmas 
kalapácsával, a Mjoelnirrel együtt), vagy éppen 
Uatu, aki — amikor épp nem nyers energia alak- 


jában száguldozik ide-oda — leginkább egy há- 


rom méteres vízfejű csecsemőre emlékeztet. Az 
irányítható karakterekről korábban már ejtettünk 
szót, de azóta olyan hősöket fedtek fel, mint 
Elektra vagy éppen a jövőre filmben is megjele- 
nő Silver Surfer. Ezen felül a PSP-változatról de- 
rült ki, hogy ugyanúgy támogatni fogja az 
online játékot, mint az X-Men Legends 2, ami 
igen dícséretes. 


MINDEN 
IDŐK LEGNÉPE- 


SERR SZUPER- 
HÖS -GYÜLÉSÉT 
AKÁR ONLINE. 
EGYÜTTMŰKÖDVE 
IS KIPRÓBÁLHAT - 
mux! 


yes 
gy 


Sok jó hős kis hetyenis elfér - 
mondjúk;bohócok között 
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TTTTBETHESDA 
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1.2 JÁTÉKOS 
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nyár legnagyobb sikerfilmje A 
Karib-tenger kalózai 2: A holtak 
kincse - e cikk megjelenésekor 
700 millió dollár körül kaszált vi- 
lágszerte, ami azt jelenti, hogy 
kriptonit ide vagy oda, Jack Sparrow-t még 
Superman sem bírta lenyomni. Várható volt, 
hogy ebből a moziból játék fog készülni 
(már csak azért is, mert a Bethesda az első 
rész sikere környékén is kiadott egy átira- 
tot, igaz, az pont PS2-re nem jelent meg), 
és mivel az utóbbi időkben mintha picit ja- 
vult volna az ilyen feldolgozások színvonala 
(24, Godfather...), reménykedhettünk egy jó 
kis kalózszoftverben. Sajnos, a játék ezeket 
a reményeket nem váltotta be: egészen biz- 
tosan nem lesz akkora visszhangja, mint a 
filmnek, és nem véletlenül... 


HIT THE SEA, JACK! 
Az első Karib-tenger kalózai filmből készült 
program a jó öreg Pirates! hagyományait foly- 


MÜ eenzzznmemenül éti] 
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tatta, és a Sea Dogsot is készítő orosz Akella 
hozta össze. A játék nem sikerült valami fénye- 
sen, de érezni lehetett rajta a próbálkozást, 
ami a jelen kritika tárgyául szolgáló opuszról 
már nem mondható el annyira. A fejlesztő ez- 
úttal a nem különösebben neves Seven 
Studios, a műfaj pedig hack "slash, ami ma- 
gyarul talán a , szecskázz és hentelj" fordítás- 
ban a legfrappánsabb - vagyis olyan külső né- 


Z 


a 


Néhol igazi tömegjelenetekben 
is részt vehetünk 


zetes akciójátékban irányíthatjuk a főszereplő 
Jack Sparrow-t, amelyben közelharci és távol- 
sági fegyverek rendeltetésszerű és igen sűrű 
használata jelenti a játékmenet magvát. Az el- 
gondolás nem éppen eredeti, de éppúgy illik a 
témához, mint a Pirates! gazdagabb, mene- 
dzseri teendőkkel és egyéb stratégiai elemek- 
kel jól felvértezett játékmenete — viszont a God 
of War és Prince of Persia óta kissé magasan 
van ennek a komolyabb agymunkát ritkán 
igénylő műfajnak a mércéje, szóval Jack bará- 
tunk újabb konzolos látogatásának nem akár- 
milyen lécet kellett átugrania. 


AZT UTOLSÓ SZÓMENÉS JOGÁN 

Ami a sztorit illeti, a játék át is ugrotta ezt a lé- 
cet, a kerettörténet ugyanis rendkívül ötletes. A 
rossz hír az, hogy egyáltalán nem követi a film 
cselekményét, szóval aki a csápszakállú Davy 
Jonesra és a krakenre számít, az csalódni fog, 
viszont így azok is maradéktalanul élvezhetik a 
történetet, akik már látták a filmet. A játék 
ugyanis amolyan , ami a filmekből kimaradt" 
kalandválogatás, több küldetés és helyszín ke- 
veredik a címszereplő elbeszélésében, amihez 
remek nézőpontot találtak a készítők: Jack 
Sparrow és Will Turner egy balul sikerült erőd- 
látogatás során fogságba esnek, és a spanyo- 
lok úgy gondolják, hogy a két gazfickó oly 
mértékben kimerítette a karib-tengeri Btk. para- 
grafusait, hogy csak azzal tehetik jóvá tettüket, 
ha hagyják magukat kivégezni. Jacket azonban 
- bármennyire is lógós figura — nem olyan köny- 
nyű felakasztani, különösen úgy, hogy a bitó 
alatt a spanyolok elkövetik azt a súlyos hibát, 
hogy megkérdezik tőle, akar-e még utoljára 
mondani valamit. Kalózunk erre gyönyörű szó- 
noklatban ecsetelni kezdi, hogy ő és Will mek- 
kora jótevői a Karib-tenger szigeteinek, és 
hogy nekik nem kötél járna, hanem hála és kin- 
csek és nők, illetve amiért éppen kivégezni ké- 
szülnek, az is csak egy csúnya félreértés volt. 
A kreatív múltértelmezésben verhetetlen Jack 
egyik hőstettét meséli el a másik után, és amíg 


sét 


Egy hihetetlen fényeffekt kíséretében sikerült gé 


amputálni Mr. Kalóz jobb kezét 


HALÁLFEJES TÖRTÉNELEM 


Az igazi kalózok 


A Karib-tenger kalózai a valóságban egyálta- 

lán nem voltak olyan vicces figurák, mint 

Jack Sparrow. Eleve az egész kalózbiznisz 

akkor lendült fel igazán, amikor a XVI. szá- 

zadban néhány százezer fehér ember hipp- 

hopp áttelepült Amerikába, és kissé megrit- 

kította a helyi őslakos-állományt. A ,,gyarma- 

tosított" területek nemcsak a hittérítő misz- 

szióknak álcázott állami kincsvadász-csapa- 

tokat vonzották, hanem a gazembereket is, szépen kidumálja magukat az akasztófa alól, a 

akik a kaotikus Újvilágban joggal remélhet- játékos feladata lesz, hogy ezeket a Jack 

ték, hogy bűneik megtorolatlanok maradnak. nagymonológjában felidézett bátor és veszé- 

EzGGakBnŰKÖKt ESANBE KS KSSOSEEZŐK lyes tetteket végrehajtsa. A játék története így 
lesz egyszerre új és eredeti — kár, hogy min- 
den másban csúnyán leszerepel. 


KEVÉS A JÓBÓL 
Ha egy hack n slash nem eléggé változatos, 
nem számíthat sok jóra — a viszonylag egyszerű 
játékmenetet oly- 
Aa7- kor fel kell dobni 
Az ALAPOT új animációkkal, 

LET EGÉSZEN Z$SE- kombókkal, el- terek mozgástára igen szegényes, néhány kard- 

8 lenfelekkel, logi- csapásból, pár kombóbáól és egy távolsági fegy- 
NIÁLIS VISZONT H kai feladványok- ver használatából áll. És amikor már az alap- 

8 kal, vagy bármi- mozgások számát is keveselljük, ne is számít- 


MEGVALÓSÍTÁSSAL vel, ami újdonsá- sunk a környezetet vagy a harci szituációt figye- 


MÁR VANNAK got jelent a játé- lembe vevő animációkra: nincsenek Prince of 
kos számára. A Persiát idéző falon futások, God of War-os spéci 


vehetetlennek tartott Tortuga szigetre, és NAGYON Is KÖ- Legend of Jack kivégzések, Devil May Cryt másoló eszelős tem- 
lassan áttértek a tengeri életmódra, elsősor- Sparrow egyik pó, vagy bármi hasonló extra. Meglevő kevéske 
ban a spanyol ezüstszállító flották hajóit MOLY PROPLÉMH- legnagyobb hi- támadásformánkat ugyan a pályákon található 
fosztogatva, méghozzá néhányan törvénye- bája e változatos- pénzérméket elköltve erősíthetjük, de ennek az 
sen, némi sáp fejében gyakorolva a foszto- INK... ság szinte teljes akcióban semmilyen különösen látványos hatá- 
gatás biztonságosabb verzióját. Központjuk- hiánya. A karak- sát nem tapasztalhatjuk. 

ként a jamaicai Port Royalt ismerték el, és 

legtöbbjük közönséges bűnöző volt, roman- 

tikus érzületek és irgalom nélkül. Á 

zok a zsiványbecsület néhány íratlan szabá: 

lya szerint éltek. A hajó sosem a kapitány 

tulajdona volt, hanem a teljes legénységé. A 

kapitányt és a fedélzetmestert mindig de- 

mokratikusan választották meg, és bármikor 

leválthatták őket. A zsákmányon egyenlően 

osztoztak, csak a kapitány és a tisztek kap- 

tak nagyobb részt. A tolvajlást és a dezertá- 

lást halállal büntették, de a fegyelemre is 

kényesek voltak, a legkisebb marakodásért 

is korbács járt. A közhiedelemmel ellentét- 

ben tehát a kalózok komolyan vették hivatá- 

sukat, és ennek köszönhető, hogy történe- 

lemformáló erő válhatott belőlük (több gyar- 

maton ők vetették meg a lábukat először). 

1689-ben aztán a spanyolok és az angolok 

békét kötöttek, amivel a privateerek ideje le- 

áldozott, a többi kalózbandát pedig néhány 

évtizeddel később számolták fel - legerélye- 

sebben éppen Anglia lépett fel a kalózkodás 

ellen, s a halálfejes lobogók eltűntek a Ka- 

rib-tengerről 


vények összeverődtek, Saint Kitts szigetén 
gyarmatot alapítottak és a partokat foszto- 
gatták. Később áttették telephelyüket a be- 
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Az is szomorú, hogy az egyes karakterek 
harcmodora mennyire hasonlít egymáshoz. 
Jack mellett mindig van egy segítő (hol Will, 
hol Elizabeth), de az ugyanazokat a mozdu- 
latokat tudja, mint főkalózunk, csak ép- 
pen kicsit eltérő animációval. Egyedül 

a távolsági fegyverek terén érhető 

tetten némi különbözőség (Will és 
Elizabeth nyilat használ, Jack pe- 

dig rumosbutéliából hekkelt 
Molotov-koktélt), de ez édeskevés. . 

A túlságosan is lineáris pályákon 

kapott feladatok sem tesznek hoz- 

zá a játékmenethez: általában men- 

ni kell és ölni, néha pedig megcso- 

dálni valamilyen szkriptelt eseményt. A 
játék így végtelenül egyszerű és könnyen 
irányítható lesz, és persze fél órán belül bele 
lehet unni. Aki pedig mégis találna némi élve- 
zetet a , megyek és az ezredik ellenfelet 
ugyanúgy ölöm meg, mint az elsőt" játékme- 
netben, az fél nap alatt végigtolhatja a játékot, 
ami -— említésre méltó újrajátszhatósági érték 
híján — igencsak rövidnek tűnik. 


MESTERKÉLT ÉRTELEM 

A Seven Studios nemcsak a túlságosan is le- 
egyszerűsített játékmenettel (amire valószínű- 
leg a szoros határidő és sokplatformos fejlesz- 
tés miatt volt szükség) tett sokat a program él- 
vezhetősége ellen, hanem a bosszantó mes- 
terséges unintelligenciával is. A játékban lehe- 
tőség van kooperatív módra (ekkor mindkét 
játékos ugyanazt az öt életet fogyasztja), ha 
pedig egyedül játszunk, a gép irányítja azt a 
társunkat, amelyiket éppen nem mi komman- 
dírozunk (akcióban is bármikor lehet váltani, 
melyik karaktert szeretnénk mi irányítani). Ez 
sajnos hathatós segítségnyújtás mellett sok- 
szor jelent egykedvű álldogálást (miközben a 
karaktertől két méterre csatáznak), falnak fu- 
tást, esetleg egy medúza értelmi képességei- 
vel is könnyen kikerülhető tereptárgyakba való 
beragadást, ami hosszú távon messze a leg- 


"EL za Y 2006ISZEPTEMBER 


t 
PuLA 


a" . Jövő máju 


utazni ak, Ji 


A világ valószínűleg legbizarrabb termé- 
kenységi szimbóluma... 


hé; 
sban kerül 


idegesítőbb dolguk. 
Szerencsére (?) az el- 
lenfelek sem teljesíte- 
nek sokkal jobban. In- 
kább számukkal okoz- 
feltámad. s —— nak gondot, mint eszükkel 
ef — gyakorlatilag karddal hado- 
nászó robotok, akik nemhogy 
csoportban képtelenek valamilyen értelemre 
utaló összmunkára, de még ahhoz is ostobák, 
hogy vívás közben trükközzenek, elmenekülje- 
nek, vagy bármi olyat tegyenek, ami csak ki- 
csit is emberinek tűnhetne. Meglátnak és tá- 
madnak, és addig támadnak, amíg meg nem 
halnak — nagyjából így írható le az algoritmu- 
suk. 


A KARIBTENGER VIKINGJEI 

A játékélmény színvonala tehát érezhetően a 
műfaj által képviselt átlag alatt van — ilyenkor 
szokott az lenni, hogy a készítők gyönyörű 
csillivilli grafikával és mindenféle látványos pa- 
rasztvakításokkal próbálják elfedni a hibákat. 
A Legend of Jack Sparrow nem él ilyen mód- 
szerekkel: sem a kiállása, sem a hangulata 
nem maradandó élmény. A grafika kellemes, 
de láttunk már sokkal jobbat is: a karaktermo- 
dellek szépek és részletesek, animációjuk és 
főleg az arcmimikájuk viszont legfeljebb köze- 
pesnek mondható (azzal együtt, hogy Jack 
jellegzetes tántorgása felismerhető néhol), a 
háttér — és egyáltalán a pályák felépítése — pe- 
dig sivár és ötlettelen. A hangok többnyire el- 
fogadhatóak, a zene jól megidézi a Karib-ten- 
geres-kalózos atmoszférát, Jacket pedig maga 
Johnny Depp szólaltatja meg, ami talán a 
program legnagyobb fegyverténye (sajnos, a 
többi szereplő nem az eredeti hangján be- 
szél). A hangulattal azonban így sem lehetünk 
elégedettek: a jó ziccereket túl kevésszer 
csapja le a program, sokkal több poént és jó- 
val vadabb akciókat várnánk egy igazi Jack 
Sparrow-kalandtól. Néhány küldetés is erősen 
a hangulat ellen dolgozik, a kínai katonák és 
varázslók és a jeges tájakon támadó vikingek 
igencsak kilógnak a környezetből, még úgy is, 


hogy ezek nyilvánvalóan Jack nagyotmondá- 
sának a részei — jobb lett volna, ha a készítők 
visszafogják hősüket, és inkább Tortuga és 
Port Royal közelében maradnak. 


ZÁTONYRA FUTVA 

Egy Jack Sparrow legendáját elmesélő akció- 
játékban rengeteg potenciál volt. A filmtörténe- 
lem legsármosabb kalózának nem is olyan hő- 
si tettei zombikkal, tengeri szörnyekkel együtt 
igencsak játékra termett nyersanyag — amit az 
is mutat, hogy a második film első vetítései 
után kisebb botrány is kerekedett az inter- 
neten, mivel Ron Gilbert, a Monkey Island- 
sorozat atyja kissé nehezményezte a 
blogjában (grumpygamer.com), hogy a film túl 
sokat lop az MI-játékokból. Szóval, ha valami- 
ből, ebből igazán remek hack"nislasht lehetett 
volna csinálni, és az akasztófa alatt sztoriz- 
gatós nagyotmondó kerettörténettel a jó fel- 
ütés is megvolt hozzá. Ez az ígéretes alap- 
anyag azonban a , jelenjen meg valamilyen já- 
ték a filmmel együtt, majd a neve sikerré teszi" 
szemlélet áldozata lett. Lehangoló a játékme- 
netből és az egyes részletekből áradó lelket- 
lenség, és Jack Sparrow rajongói konzolos 
hőseposz helyett csak egy igen rövid távon 
szórakoztató , tizenkettő egy tucat" játékot 
kaptak — ráadásul abból a tizenkettőből tíz job- 
ban muzsikál, mint a Legend of Jack Sparrow. 


Korrekt modellek, néhol gagyi hátterek 
ú Johnny Depp kiemeli a középszerből 
Még kooperatívban is felejtős 
Ú Rövid ésnagyon-nagyon monoton 


JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


ÖSSZEGZÉS: Jó háttérből és 
zseniális alapötletből (az akasztófa 
alatti történetekből sokkal többet 
is ki lehetett volna hozni) rosszul 
összetákolt tucatjáték készült a 
Bethesdánál. Sajnos a játékmenet 
rendkívül lapos, az Al szinte nem 
is létezik, ráadásul a társak sem 
dobnak sokat az összképen... 


TImédiaB LIL NU 


Online webáruház 


Vásároljon egyszerűen és gyorsan! 


Valamennyi kiadónk által forgalmazott magazin elérhető Online előfizetés esetén több ezer forintot spórolhat meg, 
webáruházunkban. Legfrissebb kiadványaink mellett korábbi régebbi lapszámainkhoz kedvezményes áron juthat 

lapszámok is megvásárolhatók, sőt könyvek, különszámok, hozzá, és minden esetben megspórolja a postaköltséget! 
filmek és PC-s játékok is nagy számban megtalálhatók! 


2.-ra ia 9 Keresd DVD-melléklettel 
Ilmédiai 1 A : az újságárusoknál! A 
CHIP ] COMPUTER PANORÁMA I PC-GURU I IT-BUSINESS 
itmediabolt.hu 


Köszöntjük! 
Ismerje meg jobban boltunkat! 
Tovább... 


ek 
különszámok 
Aktuális filmek 
Tesztelőfizetés 
, Tegyen egy próbát ! 
j a) Illetve három próbát... 
CHIP, CP és PC GURU 
tesztelőfizetés, 


sz k 52 Tovább... É 
Részletes tartalom Részletek tartalom Részletes tartalom 4; jé 
CHIP 
ages aru EZTET 
7. Mutatványszámok! 2005 BUSINESS 
éz - cette Tegyen egy próbát! 


Ingyenesen letölhető CHIP, 
PC-GURU, CP, IT BUSINESS és 
IT-SECURITY 
cautatsánsázámmak PDE 
formátumban: Tavábtas:, Bő 


PLAY! 


ITmédiaBOLT ! Föszászeketők Kezdje a napot az 
Költözik az ITmédiaBOLT: tegezni T-BUSINESS TODAY 
É 2006 február 1-től irlevéllei 
Részletestartalom ——  Részletestartalom Részletes tartalom Tovább... 
EGYSZERŰ : GYORS " BIZTONSÁGOS e. Éna 09. 
T pi cp azzzal Pt GURU 


énztár kilépés 


Hasznos szolgáltatások! Spóroljon meg időt! 


Ingyenes mutatványszámaink segítségével betekinthet lap- 
jainkba, hírlevelünk segítségével első kézből értesülhet leg- 
frissebb akcióinkról és kedvezményeinkről! 


Vásároljon 3 egyszerű lépésben: tegye a .kosárba" a 
megrendelni kívánt terméket, töltse ki a , pénztárnál" 
az űrlapot, és adja fel a megrendelést! 
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ésa li vermekkoromban nagyon vágytam 


§ egy rádió-távirányításos kisautóra. 
HIT (ll Annyira, hogy amikor a család - 
sok-sok könyörgés és ígérgetés 


után - végre rászánta magát, hogy 
a Télapó kezébe nyomja a cuccot, amint el- 
csendesült a lakás, megszegtem az első szá- 
mú szabályt, és versenypályává alakítottam a 
karácsonyi konyhát. Kerülgettem a csirkesül- 
tet, elgázoltam a macskát, és - hogy a szent- 
este nyugodalmai mindenkire kellőképpen 
ráragadjanak - ledöntöttem a karácsonyfát, 
Bécsből érkezett - villogó! - égősorostól, 
családi ereklyeként őrzött üveggömböstől, 
mindenestől... A régi szép idők! Pont mosta- 
nában kezdtem el nosztalgiázni azzal kap- 
csolatban, hogy újra szereznem kellene egy 
távirányításos kis bestiát, így hát nem csoda, 
hogy csillogó szemekkel vetettem rá maga- 
mat a Micro Machines negyedik változatára! 


Furcsa élmény volt leülni a program elé. Ami el- 
sőként feltűnt, az a grafika volt: a játék fura mód 
egyensúlyozik a ,pofás" és az ,ocsmány" szin- 
tek között. A pályák - vagyis egy lakás különbö- 
ző szobái - egyszerűen elképesztően jól tudnak 
- e 


-kisautók tényleg cé 


látványosak.s 


mérsékettei 
HA 
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festeni, ehhez viszont ízléstelen, elnagyolt autó- 
modellek járulnak. Gépek terén nyoma sincs a 


pályákra jellemző ötletességnek, remek koncep- 


cióknak - tökmindegy, melyik masináról van 
szó, kinézetében biztos, hogy leginkább egy 
homályos gyufásdoboznak fog tűnni. Hangok 
és zenék téren sem vagyunk elkényeztetve, a 
muzsika leginkább önismétlő, gyerekes dalla- 
mok sokasága, míg az effektusok kimerülnek a 
berregésben, nyakon verve pár rokonszenves 
gügyögéssel, amit a távirányítós autók sofőrjei 
(mert hogy ilyenek is vannak) adnak ki maguk- 
ból. Miután rádöbbentem, hogy a játék nem a 
külsőségeivel fog a földbe döngölni, megpró- 
báltam rákoncentrálni, tudjátok, vesszőparipám- 
ra, a játékélményre... 


Na most, ha az eddigi élmények vegyesek vol- 
tak, akkor a Micro Machines ezen a részen kap- 
csol igazán turmix üzemmódba. Kiemelkedő já- 
tékot ebben a műfajban nehéz alkotni, közép- 
szerűt azonban már szinte minden cégnek sike- 
rült, éppen ezért is érthetetlen, hogy egy ennyi 
részt megért sorozat miért nem képes rá? Adva 
vannak a jól megtervezett pályák, minden más 
pedig úgy bukik arcra, hogy én pirulok bele. 
— 


Egyrészt ott van a kamerakezelés - gondolom, 
a készítők úgy voltak vele, nagyot dob a hangu- 
laton, ha olyan lehetetlen szögekből mutatják a 
játékteret, hogy a deli versenyző már csak ak- 
kor lássa meg a kanyart, amikor már átrepült 
rajta. Az irányítás is a kamerához van rendelve, 
éppen ezért a látószögtől függ, hogy balra, 
vagy jobbra kell-e fordulnunk az analóggal, ez- 
által az egész játék átmegy idegeskedésbe! 


Mindent egybevetve, a Micro Machines azáltal, 
hogy a nehézségét leginkább a kamerának, és 
az irányításnak köszönhetjük, nem lett jó játék. 
Hangulatos, azt beismerem, ideig-óráig szóra- 
koztató is, de a kontroller épsége kedvéért jobb 
nem túlzásba vinni, és kis adagokban magunk- 
hoz venni. A stílus szerelmeseinek megér egy 
próbát, de aki nem akar durva és kikerülhetetlen 
kihívásokat támasztani maga elé, inkább kerülje 
el. 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Becsületes iparosmunka, nem több... 
Egyhangú zümmögés, berregés 

Kissé szokni kell, és úgy is szívatós 
Nem valószínű, hogy évekig nyüstöljük 


ÖSSZEGZÉS: Azoknak, akik gye- 
rekkorukban távirányítós játékkal 
terrorizálták a családot, gond nél- 
kül ajánlom. Akik csak vágytak rá, 
ne ebben a formában találkozza- 
nak először a dologgal, mert a 
program csak mérsékelten S 
koztató, a kissé furcsa irányítás és 
a nehéz pályák miatt. 
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annak próbálkozások, melyekről 
az ember nem tudja eldönteni, 
hogy milyen apropóból születtek 
meg. Valami katasztrofális félreér- 
tés történt a munkálatok során, és 
ez vezetett ehhez a végtermékhez? Vagy in- 
kább egy átmulatott éjszaka után megkötött 
fogadás eredménye lett ez a rohammunkával 
összedobott, alkoholos állapotban megálmo- 
dott pénznyerőí(nyelő?) vállalkozás utóbbi 
darabja? A további félreértések elkerülése 
végett: az IHRA Drag Racing 2006-os megte- 
remtéséről, kiadásáról volt szó az imént, 
kezdjünk is bele a közelebbi vizsgálatba! 


Az alapötlet nem rossz - a gyorsulási versenyek 
egyre népszerűbbek, aki szereti az adrenalint, a 
benzingőzt, és mindenek felett az olvadó autó- 
gumik illatát (szagát?), az imádja ezeket a ren- 
dezvényeket. Minden futamban két, a végtelen- 
ségig tuningolt és finomhangolt járgány méri 
össze erejét, azaz gyorsulását, sebességét - a 
hosszú egyenesek megtétele alig néhány má- 
sodpercig tart ezeknek a más célra teljesen al- 
kalmatlan masináknak. A Bethesdának ez a har- 
madik próbálkozása az IHRA versenyek model- 
lezésével, és bizony a sikerhez, vagy legalább 
egy elfogadható minőségű játékhoz most sem 
kerültek közelebb... 


A sportág, mely élőben bizonyára remekül mű- 
ködik, és viszonylag sokan kíváncsiak rá, érthe- 
tő módon nem túl sok jóval kecsegtet, ha játék- 
adaptáció ötlete merül fel bárkiben is. Ugyanis 

roppant kevesen vannak, akik azt élvezik, hogy 


The Red Bullet 
Standard 


TIZET TEK 
322 A lemenő nap fényében fogunk 
lefulladni a startnál 


másfél-két óra finomhangolás, menükben való 
turkálás és számolgatás után végre egy pár rö- 
vid perc, de inkább másodperc erejéig a , való- 
ságban" is próbára tegyék dühöngő járgányu- 

kat - én legalábbis nem tartozom közéjük. Aki 

szimplán egy versenyzős játékra vágyik, az ke- 
resse máshol. 


No de könnyen előfordulhat, hogy valaki ezen 
tények ismerete után is velünk tart, mert ő kife- 
jezetten ezt a játékot akarja - azonban a stílust 
magukénak érzők sem feltétlenül lesznek elké- 
nyeztetve, a gyorsulási versenyek idei átdolgo- 


KIZÁRÓLAG jezeten gyengére 
A GYORSULÁSI sikeredett. A 
VERSENYEK SZE- 


megjelenítés fa- 
pados, a hangok 
nem túl jók, szó- 


RELMESETNEK ázott 
TUDJUK AJÁNLANI, vonzó... 


DE ÖK IS ÓVHTO - 
SAN KÖZELÍTSÉK 
mEG! 


Licencelt járgá- 
nyoknak híján 
van a Sportsman 
Edition, így ez 
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j 


sem lehet motiváló erő a vásárláshoz, a kétféle 
játékmód, melyben akár előre elkészített és be- 
állított kocsikat lehet egymásnak ereszteni (ez 
pedig kifejezetten szánalmas húzás: a játék 
egyetlen fontos eleme épp a finomhangolás — 
akinek ehhez nincs türelme, az aztán végképp 
semmi örömet nem fog lelni a játékban), ám 
adrenalinszintünk egy pillanatra sem emelkedik 
meg. Várat tehát magára a jól sikerült gyorsulási 
verseny - ám ehhez sokkal profibb hozzáállásra 
és valódi licencekre lesz szükség... 
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HANG 
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Bármelyik neves sorozat sokkal szebb 
Alig van zene, a hangok nem élethűek 
Fél óra buherálás, fél perc versei 

Legfeljebb igazi gyorsulók fogják tolni 


ÖSSZEGZÉS: Hát nem tudom ki 
hogy van vele, de engem nem dob 
fel, ha szó szerint félperces verse- 
nyek között könyékig a motorház- 
tetőben kell turkálnom, hosszú- 
hosszú perceken át. Ha esetleg 
van, akinek ez tetszene, azt a pu- 
ruttya grafika és az igazi autók tel- 
jes hiánya fogja eltántorítani, 
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MULTIPLA 


ONLINE 


NINCS 


írta: Kkaenma 


kézzel rajzolt gyermekmesék kora 
lejárt - legalábbis ami a Disney 
ars poeticáját illeti, hisz a cég már 
jó ideje nem dob piacra moziba 
szánt és nem 3D-s animátorok ál- 
tal életre keltett szereplőket alkalmazó mozi- 
filmeket. Erős nosztalgiával gondolhatunk 
vissza a klasszikusokra, s csak reményked- 
hetünk abban, hogy egyszer a mai kölykök is 
átélhetnek majd olyan megható pillanatokat a 
mostani gyermekmesék végignézése során, 
mint amilyenek mondjuk az Oroszlánkirály 
megtekintése közben értek minket. 


LÉLEKMENTES GÉPEK 

A Columbia Pictures természetesen beállt a sor- 
ba, így már a Monster House (a magyar mozik- 
ban Rém Rom néven fog futni) bejelentésekor 
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"Hogy te mekkora egy. farok 


vagyi 


sem volt meglepő, hogy a produkció lelkét a 
renderfarmok segítségével alkották meg, emberi 
kéz által rajzolt jelenetekre így ne nagyon szá- 
mítsunk. Talán ennyi elég is a technikai részről — 
nézzük, mivel szembesült a gyanútlan család a 
moziba betérve. Történet? Pofonegyszerű az 
alapfelállás: három fiatal suhanc (a megszokott 
vékony és erős csontozatú srácok mellett a ne- 
mi egyensúly fenntartása végett egy fiatal hölgy 
is kerül a csapatba) egy közeli, látszólag elha- 
gyatott házat fedez fel. Bizonyos jelek pedig 
elég erőteljesen arra utalnak, hogy az ominózus 
helyszínt bizony valamiféle természetfeletti erők 
vették kezelésbe - szörnyek, szellemek; tudjá- 
tok, a szokásos gyermekrémítő cuccok. A sztori 
innentől kezdve a vasárnap délelőtti horror-víg- 
játékok jegyeit viseli magán (ergo hódít a ,gyer- 
mekeknek szánjuk, de azért lehet, hogy páran 


megszeppenten, csak fél szemmel nézik majd 
végig" filozófia), másfél óra viszonylag korrekt 
szórakozást nyújtva a nézőnek. 


Jöhet a nyilvánvaló, és teljesen jogos kérdés: 
miért is beszéltünk ennyit a filmről, amikor itt 
most egy játék elemzésének kellene lennie. Rop- 
pant egyszerű: a PlayStation 2-t becélzó 
Monster House készítői tartották magukat a híres 
árt utat a járatlanért el ne hagyj". 
tértek le semmiféle ismeretlen 
irányba. Másképp fogalmazva tehát a produk- 
tum megvásárlása után a játékos pontosan azo- 
kat a jeleneteket, pályákat, ellenfeleket, szereplő- 
ket láthatja viszont, akiket már az ezüst vászon- 
ról jól ismer(het). Ha muszáj lenne kategorizál- 
nunk a játékot, akkor egyértelműen a külső 
nézetes-hentelős-akciózós stílusba tennénk, 
csak persze gyermekeknek szánva. A koncepció 
a következő: adott három szereplő, akik nagy- 
részt egymástól elválasztva, a ház különböző 
szobáiban helyezkednek el, e szobákat pedig el- 
lenfelek özönlik el, s nekünk nincs más dolgunk, 
mint eme ellenségeket elpusztítani. Vicces, hogy 
igazi ügyességre nem nagyon lesz szükségünk, 
nem nagyon tudjuk elhibázni célpontjainkat. De 
hogy ne érje szó a ház elejét, a készítők elhe- 
lyeztek néhány jól megszokott , tologasd a 
székeket/asztalokat/dobozokat", vagy a , találd 
meg a kulcsot" jellegű, logikai feladatnak csak 
nagy túlzással nevezhető elemet is a játékban. 


ÉM ROM CÍMEN 
FUTÓ RAJZFILM 
VÁRHATÓAN NEM 
VÁLTJA MEG A 
VILÁGOT - ÉS EZT 
A JÁTÉK SEM TE- 
SZI MEG... 4X 


A ház lesz hőseink igazi ellen- 
sége 


el4111 


RÖVIDFILM 

Miután megismertük az irányítást - melynek be- 
mutatásától most eltekintenénk, hiszen pofon- 
egyszerű - elkezdhetjük végigjátszani a Rém 
Romot (hű, de rosszul hangzik ez.. 

böző fejezetek közt jónéhi átvezető animáci- 
óra számíthatunk, melyek végignézése egyálta- 
lán nem nevezhetők passzív időtöltésnek. Hogy 
miért? A válasz az anno a Shenmue-ban debü- 
tált, majd onnan rengeteg játék által elcsent mo- 
mentumokban rejlik: bizonyos izgalmasnak 
szánt jelenetekben nekünk is beleszólásunk van 
a történésekbe, melyet a képernyőn felvillanó 
gombok gyors megnyomásával érvényesíthe- 
tünk. Sajnos, ha már a Shenmue lebegett a fej- 
lesztők szeme előtt, átvehették volna az egész 
koncepciót - itt az elrontott gombnyomást köve- 
tően nem próbálkozhatunk újra a jelenettel, 
ehelyett a játék patkány módon visszadob min- 
ket az előző mentési pontra. Pár elrontott ilyen 
jelenet után az ember fejében megfogalmazódik 
a kérdés: miért van szükség erre!? A válasz ha- 
marosan érkezik, és amint azt mindenki sejtheti, 
az ok nyilvánvaló: a Monster House rövid, höl- 
gyeim és uraim. Nagyon rövid. Egy magát profi- 
nak valló játékos esetében egy laza, egyéb 
programokkal is teli délután kereteiben végig- 
játszható, és ebbe beletartozik az összes extra 
tárgy begyűjtése is, mely extra képekkel és egy 
retro minijátékkal jutalmaz minket. Egy géppel 
most ismerkedő, vagy nem túl gyakran játszó fi- 
atalnak sem tart majd tovább a Monster House 
mondjuk hét-nyolc ói . Sajnos, ez nem sok 
jóval kecsegtet, a oton játékmenet nem ren- 


TANSZÉK ezét ett adr aAtRK BR BENNE "2 ej 
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delkezik túlságosan komoly újrajátszási érték- 
kel, így a kissrácok hamarosan ismét a Jak- 
vagy Ratchet-széria régi darabjaihoz lesznek 
kénytelenek nyúlni 


MINT A MOZIBAN 

A körítést, majd koncepciót megismerve követ- 
kezhet az, mit szemünknek és fülünknek szán- 
tak: az audiovizuális körítés. A játék megjeleníté- 
sével semmi probléma nincsen, teljesen 
akadozásmentesnek nevezhető - de ezen sincs 
semmi meglepő, hisz nem kell a Shadow of The 
Colossus világához mérhető terepeket megjele- 
níteni. A grafika pedig hozza a film színvonalát, 
komoly eltérésekre a stílust illetően nem kell 
számítanunk. Mivel többnyire kis szobákban kell 
gyorsan ténykednünk, így várható volt, hogy a 
kamera néha hajlamos lesz megzavarodni — né- 
ha ennek következtében kifejezetten vicces kép- 
sorok várnak ránk, de ez szerencsére nem 


isövei 
GRAFIKA nya Igen ritkán, de tud szépen kinézni, 


olyan gyakori probléma. Főleg úgy, hogy a han- 
gok mindenért kárpótolnak: az irányokkal reme- 
kül játszadoztak a fejlesztők, és egy jó 5.1-es 
Dolby rendszeren isteni élményben lehet ré- 
szünk (de az igényes audiót megtapasztalhatják 
a sztereó tévével rendelkezők is), egy enyhén 
feszült, izgalmas állapotot eredményezve ezzel. 


A teszt alanyát kívülről-belülről megvizsgáltuk, 
nem maradt tehát más hátra, mint az értékelés. 
Bár a játék néhány eleme megfelelőnek (grafi- 
ka), vagy kifejezetten jónak mondhatók (hang, 
Zene), ezek nem nyomnak oly sokat a latban. A 
legfőbb negatívum a monoton és rövid já- 
tékhossz - ezek könyörtelenül az alsó közép- 
osztályba sorolják a Monster House-t. Ha egy 
szülő pedig ezek után is ezt választaná a ked- 
vencének, hogy hadd szórakozzon: ne tegye, 
rengeteg nívós film (itt van példának okáért bár- 

bb Harry Potter), rajzfilm és képregény 

ja várja - a gyermek pedig jobban 

fogja élvezni azokat, vagy akár cikkünk alanyá- 
nak moziváltozatát. 


(LM Remek zenék, egyenesen a filmből 


[HANG] 
JÁTSZHATÓSÁG (79 Ezeréves játékmenet, oktondi fejtőrőkkel 
ÉLETTARTAM. (KI Sajnos nem sokkal hosszabb, mint a film 


ÖSSZEGZÉS; A film várhatóan 
egy középszerű, csak a legfiatal- 
abbakat lekötő alkotás lett, és 
talán nem meglepő, de a játék cél- 
közönségét is ők képezik. Aki egy 
kicsit is idősebb, annak túl egysz- 
erű, túl könnyű és túl rövid lesz. 
Csak a kistesódnak ajánljuk, neki 
pont jó lesz! 
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em lepődnék meg azon, ha nem 
sokan hallottak volna közületek a 
WinBack című játékról. Az első 
rész (volt egy katasztrofális , nulla- 
dik rész" még N64-en is, de azt 
jobb elfelejteni...) ismeretlen fejlesztők man- 
csaiból került ki, és anyagilag nem lett túl 
nagy siker. Lényegében egy ostoba lövöldö- 
zős cucc volt a dolog, de - jobb híján - ami- 
kor megkaptam a PS2-met, ez volt az egyet- 
len játékom, és igen kellemes perceket kö- 
szönhettem neki. A kissé kopott grafika mellé 
hangulatos akció társult, tényleg megfelelő 
volt arra, hogy az ember leüljön pár percre, 
kikapcsolja az agyát, és lövöldözzön a rossz- 
fiúkra - ráadásul ekkor még a Metal Gear 
Solid 2 megjelenése előtt jártunk. Éppen 
ezért lepődtem meg nagyon, amikor kedvenc 
főszerkesztőmtől megkaptam a , Project 
Poseidon" lemezt, ami - mint az kiderült — 
ennek a játéknak az egyenes ági leszárma- 
zottja, sőt, mondjuk ki, folytatása. Elmoso- 


ETETETT 
05 sgrdös 
BA 


4. Nem lehet nem észrevenni a 
célzást: késésben vagyunk! 
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57 Abliccelőkleliminálása állandó 
feladatunk lesz 


CRAIG 


lyodtam, és felkészültem arra, hogy az előző 
részhez hasonlóan egy kellemes lövöldözés- 
ben lesz részem... 


Kár volt vigyorogni - mondta Batman Jokernak, 
amikor az egy rosszul sikerült este után a kocka- 
kövekre csapódott. Nem kell meglepődni a ha- 
sonlaton, tökéletesen leírja azt az érzést, amit a 
WinBack második részével töltött idő után érez 
az ember. Ha létezne Aranymálna díj PS2-re, szí- 
ves-örömest ajándékoznám az új készítőbrigád- 
nak. Kinézetre egyszerűen ocsmány, nem találok 
egyetlen egy pontot sem, amit pozitívan tudnék 
értékelni. Elmosott falak, nevetséges mozgásan- 
imációk, röhejes, agyonkorlátolt helyszínek, aho- 
vá csak nézünk. Ehhez még biztos, ami biztos 
alapon, rádobtak egy semmitmondó, maximum 
három külön zeneszámból álló muzsikát, és nya- 
kon öntötték valami iszonyat borzalmas hangef- 
fekt-orgiával, amelyekben a szinkronszínészek 
hangjait onnan lehet megkülönböztetni a lövöldö- 
zéstől, hogy az egyik valamivel jobban recseg. 


Jó, vegyünk nagy levegőt, és lépjünk be a játék- 
ba... ami miről is szól? Kapunk egy hosszú, és 
unalmas eligazítást, amelynek végén kiderül, 
hogy gyakorlatilag be kell mennünk adott hely- 
színre, és kiirtanunk, illetve semlegesítenünk 
mindenkit. A legtöbbször a készítők — biztos so- 
kat csuklik az édesanyjuk -— nehezítés gyanánt 
alávágnak valamiféle időlimitet, aminek hála az 
a kis élvezet is elveszik, amit a folyosókon, fede- 
zékből-fedezékbe való előrehaladás jelent. 
Nincs szükség taktikára, nyomogatni kell a 


WINBACK 2: 
roject Posei 


Affirmatíve . ím at the back. 


Shed some light on the incidents involving 
financial institutions . Catch the perpetrators 
and recover the stolen cash! 


gombokat - megjegyzem, alaposan tanulni kell 
a játékot, mert , jusztse-alapon" eltértek az eh- 
hez hasonló típusú programok már standarddá 
vált kezelésétől - és lőni a tömegével érkező el- 
lenfeleket, lehetőleg nagy, véres halomba, kicsi 
a rakás alapon. Azután... nos, nagyjából ennyi 
feladatunk van, ahhoz pedig, hogy még ez se 
legyen élvezetes, el kellett rontani gyakorlatilag 
mindent, és magabiztosan állíthatom: sikerült. 


Ott van a már említett nyakatekert irányítás, rossz 
kamerakezelés, frusztráló, időre menő küldeté- 
sek. Ez a játék egy hatalmas, alaposan elbaltá- 
zott tévedés, amiért már én érzem szükségét, 
hogy elnézést kérjek azoktól, akik esetleg a csa- 
lóka képek után úgy érzik, talán megéri kölcsön- 
kérni valami szerencsétlentől, aki beruházott rá... 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Lehangoló, de talán mégis ez a legjobb rész 
Volt zene? Ha volt is, nem túl jó... 

Lehet lőni! Juhúúú! 

A játék egy végigjátszást sem ér meg. , . 


ÖSSZEGZÉS: Nehéz olyan sza- 
vakat írni erről a játékról, ame- 
lyekkel az összegzőben nem dön- 


gölöm földbe. Az akciójátékok 
szerelmesei kerüljék el messzire, 
azok is, akik csak pár perces, 
önfeledt lövöldözésre vágynak... 
sőt, tudjátok, mit? Kerülje el min- 
denki. 


PC JÁTÉKOK, GYEREK ÉS OKTATÓPROGRAMOK - PLAYSTATION 2 ÉS PSP JÁTÉKOK 
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A házhozszállítás díja: 
a kiszállítási címtől és 
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távra, teljes munkaidőben, 
További információk: 
allassgalaxisnet.hu 
Jelentkezés az üzletünkben, 


PSP JÁTÉKOK 


Micro Machines 4 
Midnight Club 3 DUB Ed 14 390 


ed for Speed Und..R. 


ae piéserttát 2 
Splinter Cell aj 
Star Wars Battlefront 

SSX on Tour 


Tomb Ra 


Untold L: 


u e avi 


írta: Kkoenma 


havi sokadik filmadaptációnk kö- 
vetkezik, mely a , The Ant Bully" 
(nálunk Hangyakalandok lesz a 
címe) névre hallgat - és annyit 
már elöljáróban leszögezhetünk, 
hogy sajnos nem sok jóval kecsegtet a 
Midway által gondozott darab. Hogy miért, 
azt a soron következő elemzésben szépen 
meg is magyarázzuk... 


A FELSZÍNEN 
Az első vizsgálódások során örömmel vehetjük 
tudomásul, hogy (akár az ősrégi, ám meglepő- 
en király Stich: Experiment 626 esetén) ezúttal 
a játék cselekménye nem fog szorosan az 
ezüst vásznon látottakhoz igazodni, inkább 
egyfajta kiegészítésként fogható fel. A játékban 
természetesen a filmben is főszereplő Lucas 
szerepét vehetjük át (ő az a gonoszkodó kisfiú, 
aki hangyává változik, és rájön, hogy a gonosz- 
kodás nem szép dolog, a keményen dolgozó 
hangyákat tisztelni kell — csak, hogy minden 

, aki először döbben 


poént lelőjünk a filmből 


mik 


1 Nem csoda hogy az az autó felborult, ilyen 
kerekekkel mind ezt tenné... 


rá, hogy mennyire nehéz helyzetben van — 
meg kell tanulnia az új eszközök használatát, 
és alkalmazkodnia kell a lehetőségeihez. 


Nézzük mi is, milyen lehetőségeink vannak, 
hogy teljesítsük a sorra érkező pályákat. 
Lucas a legelső Jak-epizódhoz hasonlóan egy 
viszonylag tágas környezetben találja magát, 
ahol különféle küldetések várják. Eme felada- 
tokat kell nekünk is szép sorjában teljesíte- 
nünk, és elsőre viszonylag széles skálában 


vő 


Az animációs filmek rendkívül nyereségesek 
(idén a Jégkorszak 2 644, a Verdák 365, a 
Túl a sövényen pedig 286 millió dollárt fialt), 
úgyhogy mióta a Pixar előállt a Toy Storyval, 
minden filmes cég ráállt ezek gyártására. 
Természetesen a sorozat nem áll meg, fő- 
ként a Pixar és a Dreamworks versengenek 
egymással. Az idei animációs filmek közül a 
Sony-féle Open Season tűnik kiemelkedően 
jónak, ez az erdő lakóinak és az emberek- 
nek a harcáról szól. Jövőre aztán nagy tűzi- 
játék lesz, jön a harmadik Shrek, jön a 
Pixartól a patkányos-párizsos Ratatouille, és 
a futottak még kategóriában a Pirosszka 2, 
az új Tini Nindzsa Teknőcök és egy pingvi- 
nes-szörfös (!) ökörség a Sonytól. 2008 szin- 
tén sűrű év lesz, ekkor érkezik a Madagasz- 
kár 2, a Disney-féle, a zseniálisnak tűnő 
American Dog, a szintén disneys Cat Tale, 
egy verekedő pandával a főszerepben a 
Kung Fu Panda, és az év egyik titkos befutó- 
ja, a meglepően komoly és horrorisztikus 9. 
Ha ez még nem lenne elég, az új Hupikék- 
törpikék CG-trilógia első része is a 2008-as 
esztendőben fog napvilágot látni... 
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Ezt a dollárt egészen biztosan 
egy vak pénzverő készítette. 


gyen gé Be 
mozognak: nyírjuk ki ezt, találjuk meg azt, de- 
rítsük fel ezt. A látszólag békés felderítések pe- 
dig idővel őrült csatákká fajulnak, ahol termé- 
szetesen a túlélés lesz a legfőbb feladatunk. 


HADDELHADD 
Ha már a harcról esett szó, jöjjön az első 
tányérnyi feketeleves. A militáris 
helyzeteket irányító 
rendszer megbízha- 
tatlan, gyakran teljesen 
véletlenül váltoga- 
tunk célpontja- 

ink között (ez a 
legkönnyebb mód- 

ja az értékes 

lőszer pazar- 
lásának...), és az irá- 
nyítás otromba megol- 


Ez ciRkn a 
678. FILMHDAP- 


ni, bár semmi kifejezett prob- 
lémánk nem volt vele — vi- 
szont egyetlen egy dallam sem 
fog hónapok múltán is a fejünk- 
ben duruzsolni. Ami pedig a meg- 
jelenítést illeti, hát, ebben elmarad a 
stuffok- játék a mai daraboktól, nem is beszélve az 
nak - bár vélhető- igazi klasszisokról (Ratchet vagy Jak 3 mond- 
en ez nem is juk); ezek után megtekintve ezt a sivár grafi- 
volt a fejlesztők céljai — kát, az embernek még az életkedve is elmegy. 
között. Amint azonban 
rájövünk, hogy gyakor- "Amíg az Over the Hedge-nél a fejlesztők vették 


TÁCIÓ AZ IDEI latilag minden küldetés a fáradságot, hogy összeüssenek valami 
B harcba torkollik, nyilvánvaló- közepes grafikát, különböző extrákkal, mini- 
ÉVBEN, És BI- vá válik, hogy ennek a játék- játékokkal, rengeteg kisebb küldetéssel, sok 
ZONY AZ ANT szt komponensnek a megvalósítás pályával — na, ez az Ant Bullyról, illetve fejlesz- 
sa vitális fontosságú. Lett tőiről nem mondható el, Unalmas és ismétlődő 
Run NINCS A volna... küldetések (komolyan mondom, hogy arra 
nem voltak képesek, hogy alkossanak még 
LEGJORRPAK KÖ- Tegyük fel, hogy megszokjuk a néhány ellenség-típust. ..), kaotikus harc, csú- 
I néha kifejezetten kaotikus és ne- " nya megjelenítés. Semmi sem marad, ami mi- 
ZÖTTI héznek számító harcrendszert— — att érdemes lenne ezzel a játékkal foglalkozni. 


ebben az esetben sem örven- . — Azt meg nem nagyon hiszem, hogy a film 


dásai miatt gyakran egész dezhetünk, mert a küldetések olyan jó lenne, hogy hirtelen légiónyi Ant 

másodpercekkel ké- monoton módon követik Bully-fanatikus bukkan elő a semmiből, és tö- 

sőbb reagál Lucas egymást, és semmi izgal-  . mött sorokban kezdenek el megvásárolni min- 
parancsainkra. munkat nem fogjuk dent, amire rá van nyomtatva valamelyik han- 
Hiába használ- bennük lelni, így gya, esetleg a főszereplő Lucas... 


juk alap bo- 
tunkat, 


máris láthatjuk, 
hogy a játék lel- 


kével komoly 

problémák 

vannak, a já- GRAFIKA Hi Még az átlagot sem üti meg 

tékmenet mi- HANG Ji Felejthető, de legalább nem bántó... 

a három távolságba att tehát biz- JÁTSZHATÓSÁG [73 Egyszerű, és a harc különösen gyenge 

ható fegyver valamelyikét, 17 tosan nem fo- [ő ÉLETTARTAM — TEJ Rövid, rövid, rövid... 
különösebben élvezetes küz- gunk hosszú 
delmekben abszolút nem órákra a képernyő előtt ra- ÖSSZEGZÉS: Mostanában szinte 
lesz részünk. Mindezek kö- vi gadni. Így aztán az sem lesz Szütjátákáttatok JELLEL kér 
vetkeztében a csaták során egy sokak által kihasznált ezért aztán hihetetlen tapasztalatot 
többet fogunk imádkozni, funkció, hogy a cirka húsz gyűjtöttem. A verdikt: az Ant Bully 
mint ténylegesen harcolni. pálya mindegyikére vissza nincs a legjobbak között - sőt, 


Ebből a szempontból tehát még a legjobb ötbe is csak nehe- 


a játék nyomába sem ér a 
komolyabb hentelős 


lehet menni teljesítés után, 


i TIZES zen tudná magát beverekedni 
hogy szertehagyott kristá- Lecsónak jó lesz 


lyok után rohangásszunk... 


sa zaw 2006ISZEPTEMBER : 53 


ea eve 


PlayStation.2 2 
ÖVERTHEN 


3 17060 
ŰTKTATÓT 131177 TERRNEBKBKEBEBB] 
FEJLESZTŐ 


konzolpiacnak megvannak a ma- 
ga erősebb és gyengébb idősza- 
kai - ezt nyilvánvalóan jelzi az a 
tény, hogy így nyár vége felé a 
megjelenő játékok nagy része va- 
lamilyen mozi, vagy képregény, esetleg 
könyv adaptációja. Nincs ez másképp a cikk 
tárgyát képező játéknál sem, mely az Over 
the Hedge - nálunk a hangzatos , Túl a sövé- 
nyen" - címre hallgat, és az alapjául szolgáló 
film már jó egy hónapja fut a moziban. 


ÚJABB ADAG ÁTIRAT 

A játék megjelenése beleillik az eddigi 
Activision-Dreamworks megállapodásba, va- 
gyis a filmet nem is oly sokkal követi a játék — 
pont, mint mondjuk a Madagaszkár, vagy még 
korábban a Shrek 2 esetében. Aztán, amikor 
megjelenik a DVD, a játék bekerül a budget- 
árkategóriába, és ismét egy kazalnyit adnak el 
belőle. Talán egyetérthetünk nem egy különö- 
sebben bonyolult stratégia, de az biztos, hogy 
sok pénzt hoz, így várhatóan a Dreamworks 
következő játékainál is ez lesz a szituáció. 


Senki ne számítson hatalmas meglepetésekre, 
már ami a játékmenetet illeti. Feladatunk ter- 
mészetesen a szokásos: adott egy pálya, me- 
lyeken végig kell haladnunk minél kevesebb 
elhalálozással. Az eszközeink roppant egysze- 
rűek: minden pályán két állat irányítását vehet- 
jük át, melyekkel a mozgáson és támadáson 


A kellően idióta karakterek rögtön kedvet 
csinálnak a Sövényhez 


kívül akár lopakodhatunk is — és néha erre 
szükség is lesz. Azért nem szabad Metal Gear 
Solid szintű nehézségre és bonyolultságra 
számítani — ne feledjük, nem ugyanaz a két já- 
ték célközönsége. Ráadásul, ahogy azt a 
LEGO Star Wars bevezette a játékok világába, 
itt is bármikor beugorhat egy barátunk, és 
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2. A mókus a filmben is a 
legkirályabb karakter volt! 


Tsz 


ilyenkor 

ketten egyszerre csapkodha- 

tunk. Aztán, ha valaki megunja a 
dolgot, egy gombnyomással 

kiszállhat, és a gép rögvest át- 
veszi karaktere felett az irá- 
nyítást. 


A támadások karakterenként másképp néznek 
ki, de előhozásuk mikéntje ugyanaz. Így a kez- 
deti öröm, melyet a négy választható karakter 
okán érzünk, hamar elpárolog, amint rádöbbe- 
nünk, hogy nem nagyon külön- 
böznek egymástól ezek a ka- 
rakterek — de a készítők ter- 
mészetesen nem hagyhat- 
ták ki a , irányítsd mind a 
négy szereplőt" szlogent 
a doboz hátoldaláról. 
Tulajdonképpen csak 
egy akciógomb van, és 
a karaktertől csak az 
függ, hogy milyen fegy- 
verrel csépel ennek hatá- 
sára: hokiütővel, vagy 
mondjuk golfütővel. E mellett 

golflabdákat is kilövöldözhetünk, 

és ezt bizony rengetegszer kell használnunk a 
különböző , fejtörők" során. A játékmenettel te- 
hát nincs semmi probléma, főleg azért, mert 
amikor már épp kezdene unalmassá válni, ak- 
kor vetik be a minijátékokat. 


MINIBÓNUSZOK 

A minijátékok távirányítású autókkal való ver- 
senyzést, golfozást és labdaszedő autókkal 
való futamokat rejtenek magukban. Egyszerű- 
ek, könnyen kezelhetőek, s viszonylag sok 


időt el lehet velük 
tölteni anélkül, hogy unalmas- 
sá válnának. Nagyon pozitív, hogy ez- 
úttal nem soványka tartalommal látnak el 
minket, hanem 35, bármikor újrajátszható 
pálya, s összesen 135 küldetés találha- 
tó az Over the Hedge történetes 
módjában. A küldetések megoldá- 
sával különleges mozdulatokat 
(például 20 után vicces kivég- 
zéseket), különböző, a film- 
hez vagy a karakterekhez 
kapcsolódó extrákat nyithatunk 
meg, ráadásul meglepően sokat; 
sok DVD-t felülmúl az extrák kí- 
nálata. Ez barátok közt is 
10-15 óra szórakozás — 
és ezúttal nem egy- 
ügyű 
akci- 
ójátékot ad- 
nak el ne- 
. künk, hanem ügye- 
sen kombinálják a 
különféle elemeket. 


Egy animációs film átiratáról lévén 
szó a játék átvezető animációi jó- 


részt a mozifilmből átemelt videók, me- 


lyek tökéletesen megfelelnek a célnak; e 
cél pedig nem más, mint a jó hangulat eléré- 
se. Ez utóbbit a remek, az akcióhoz folyama- 
tosan illeszkedő zenékkel segítik elő. Mindezt 
megfejeli az a tény, hogy a grafika is kifejezet- 
ten tetszetős: PS2-n is hasonlít ahhoz, amit a 
mozikban láthattunk (persze nyilván nem fog- 
juk összetéveszteni a filmből kivágott jelene- 
tekkel, de az ilyen gyerekjátékokhoz képest 
igenis pompásan néz ki). Egyetlen negatívum, 
hogy mindezt nem teljesen folyamatos formá- 
ban láthatjuk, erősen szaggat helyenként a 


A harc.nemyidézi a. Devil 
Cryt-de éz nem is Baj — a 


NEKÜNK n 
ERDÁK UTÁN EZ 
VOLT E KEDVENC 
IDEI RHIZFILM - 
ÜNK. SZERENCSÉ- 
RE A JÁTÉK IS 
EGÉSZ JÓRA SIKE- 
REDETT! ús: 


A-t 


program - de 
ez szerencsére 
szinte sosem éri el 
azt a pontot, amit 
már zavarónak le- 
het nevezni. A zene 
természetesen a 
filmből származik, 
ám valami miatt 
meglepően han- 
gos, és ha nem ál- 
lítjuk csendesebb- 
re, egy hangot nem 
fogunk érteni a közjá- 
tékokból, párbeszé- 
dekből. 


Több helyünk 
nem maradt, így 
következzen a vég- 
szó, egy összefogla- 

lás formájában. Az 
Activision (illetve 
az általa 
megbí- 
zott Edge of Reality) 
ezúttal remek munkát 
végzett, és ezt a játékot 
nyugodt szívvel ajánlhatjuk 
azoknak, akik mindenkép- 
pen egy kissé gyerekes, telje- 
sen vidám filmátirattal szeretnének játszani. 
Apró károgásunknak csupán az szolgáltathat 
alapot, hogy még így is rengeteg jobb platfor- 
mos-akciós program van a piacon, így akit 
nem fűz különösebb érzelem a , Túl a 
Sövényen"-hez, annak továbbra sem lesz 
semmi oka arra, hogy ezt a játékot válassza. 
Viszont ha egy fiatalabb rokonnak keresel 
ajándékot, ez jó választás lehet, mert nem egy 
ostoba, csak pici gyerekeknek való játék. 


GRAFIKA Az ehavi rajzfilmfelhozatal legszebbike 
HANG Eredeti szinkron és zene - remek 
JÁTSZHATÓSÁG Nem igényel különösebb agymunkát... 
ÉLETTARTAM Meglepően tartalmas, extrával teli 


ÖSSZEGZÉS: Már a film is na- 
gyon tetszett, és 


játékkal sem volt 

dom. Kellően hosszú, a 

küldetés között volt néhány - 
pően összetett is. A harc ugyan 
egyszerű, na de ebből ís láttam ői 
már rosszabbat - átlag feletti film- 
átiíratról van szó tehát. 
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Infidel 


írta: 


egvallom, nem vagyok szaktekin- 
tély az amerikaifoci világában: a 
bajnokságot csak két éve nézem, 
és ugyanennyi Superbowlból áll a 
döntős múltam is. A szabályokba 
azért már teljesen belerázódtam, ráadásul 
mióta megkedveltem ezt a rendkívül érdekes 
sportot, jól elszórakoztam mindegyik ezt mo- 
dellező játékkal is. Az NCAA-sorozat azonban 
eddig kimaradt: csak azt tudtam róla, hogy 
ez nem a sportág profijaira, hanem az egye- 
temi bajnokságra koncentrál. 


AMATŐRÖK 

Ami elsőként az ember eszébe jut ennek halla- 
tán, az az lehet - és nálam így is volt -, hogy 
,Jó, jó, egyetemi foci, de hát azért az mégiscsak 
ugyanaz, mint amit a nagyok játszanak, nem?" . 
És bizony a program kipróbálása után azt kell 
mondanom, hogy nem! Bár a szabályok ugyan- 
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azok (ugye már mindenki tudja: a támadó csa- 
patnak négy lehetősége van, hogy tíz yarddal 
közelebb kerüljön az ellenfél endzone-jához, ha 
azt elérik, az a touchdown), a tempó, a körítés 
és a használható taktikák teljesen mások, és ez 
bizony hatalmas különbséget jelent. Míg a 
Maddenben minden meccsen hatalmas feszült- 
ség van rajtunk, ahogy haladunk előre a bajnok- 
ságban, itt a mérkőzések mellett rengeteg más 
dologgal is foglalkoznunk kell. 


Mivel egyetemi fociról van szó, természetes, 
hogy egyetemet kell választanunk, és ennek a 
választásnak később is lesz jelentősége. Külön- 
böző szakok között választunk, vizsgákat te- 
szünk le (meglehetősen primitív kérdésekkel — 
bár az Amerikával kapcsolatos földrajzi kérdé- 
sek jó részénél csak blöfföltem), különböző bu- 
likba járunk - az egyetemi focistának ugyanis 
erőnléte mellett figyelnie kell a népszerűségére 
és a bizonyítványára is. Ez rendkívül szórakozta- 
tó dolog, én legtöbbször az erre is ügyelő 
Campus Legend játékmóddal szórakoztam. 


PROFIKNAK IS 

Persze akit csak a játék érdekel, az megteheti, 
hiszen a dynasty-mód az csak erre koncentrál. 
Illetve itt nem egy nagyreményű legényt alakí- 
tunk, hanem egy edzőt, ezért aztán enyhe me- 
nedzser-beütése is van a dolognak, főleg a le- 
igazolási időszakban leszünk elfoglalva a mecs- 
csen kívüli dolgokkal — meg kell környékeznünk 
a rivális csapatok legjobbjait. 


Maguk az összecsapások sem teljesen olyanok, 
mint a nagytestvér - és következő hónapban 
megjelenő - Maddenben: kaptunk például egy 
külön kijelzőt, ami azt mutatja, hogy csapatunk 
mennyire van lendületben, mennyire mosolyog 
rá Fortuna. Lényegében ha sikeresen verjük visz- 
sza a támadásokat, sok yardot futunk előre, tehát 
jól játszunk, a csapat lendületbe jön, és ilyenkor 
mindenki különféle bónuszokban részesül. Per- 
sze ez fordítva is működik, ha mondjuk gyorsan 
bekapunk két touchdownt, akkor a morál a pad- 
lóig süllyed, és nagyon nehéz lesz szembeszáll- 
ni a megtáltosodott ellenféllel. . . 

Grafikailag a program jónak mondható - ha lát- 
tad a Maddent, ezt is láttad. Persze itt színeseb- 
bek az egyenruhák, változatosabbak a pályák, 
amatőrebbek a cheerleaderek, de azért nagyon 
hasonló a két program. Hangban viszont a 
NCAA mindent üt, köszönhetően a jó zenéknek, 
illetve a három (!) kommentátornak. Igaz, az 
egyikük hajlamos ugyanazt ismételgetni, de így 
együtt remek társaságot alkotnak. 


Bár kétlem, hogy a NCAA nálunk különöskép- 
pen népszerűvé válna - ehhez az egyetemek 
közti rivalizálás ismerete elengedhetetlen -, de 
aki kipróbálja, nem fog csalódni. Sőt, nekem 
jobban bejött, mint a tavalyi Madden - imádtam 
a Campus Legend mód rengeteg kis extráját, 
amivel modellezték az egyetemi életet. 


GRAFIKA 
HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Mintha egy színes Maddent néznénk... 
Kitűnő kommentár, jó zenék 

Remek újításokkal feldobott Madden 
Rengeteg játékmód, izgalmas multiplaye 


ÖSSZEGZÉS: Remek variáció a 
"steril" amerikai focira, az egyete- 
mi élet vidám kihívásaival, viízsgái- 
val, bulijaival. A játék gyors és vál- 
tozatos, a lendület bevezetése 
pedig jó hatással lesz a mecs- 
csekre. A jövő hónapban megjele- 
nő Madden várhatóan komolyabb 
lesz, de ez talán nem is előny... 
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erekedős játékokkal 
mostanában Dunát 
lehetne rekeszteni. 
Alig fejeztük be a 
Street Fighter Alpha 
Anthology és a Tekken Dark 
Resurrection tesztejét, máris az 
asztalunkon landolt a japán anime 
alapján készült Naruto: Ultimate 


Ruff 


THE VANOCORE CONSPIRACY 


PS2 történelmének 
vannak meghatározó 
darabjai. Ilyen a Final 
Fantasy-sorozat, a 
Metal Gear-széria, a 
Jak and Daxter-trilógia, valamint az 
akció platformjátékok gyöngysze- 
mei, a Ratchet and Clank-epizódok. 


A Playstos stúdió fejlesztői a fenti- 
ek ismeretében úgy döntöttek, 
hogy semmit sem bíznak a vélet- 
lenre. Írtak egy közepes grafikus 
motort és szinte egy az egyben le- 
másolták Ratchet és Clank kaland- 
jait. Ugyanaz a játékmenet, ugyan- 
úgy pózolnak a főszereplők a ké- 
peken, és nagyjából ugyanaz a stí- 
lus (csak éppen lebárgyúsítva 12 
éves gyermekek szintjére) jellemzi 
az ő munkájukat is. A különbség 
csak annyi, hogy míg az 
Insomniac tud jó (mit jó, zseniális!) 
játékot készíteni, addig a Playstos 
csapatának láthatólag fogalma 
sincs a szakmáról. A teljesen átlát- 
szó lopás végeredménye ugyanis 


is, így még az aránylag olcsó beve- 
zető ára ellenére sem vagyok biz- 
tos benne, hogy megéri a pénzét. A 
fiatalabb korosztály ideig-óráig biz- 
tos el lesz vele, a mókás mini- 
játékoknak köszönhetően akár he- 
tekig is, de az idősebb platformked- 
velők jobban teszik, ha elkerülik. 


egy gyerekes, bugyuta program 
lett, amiben bárgyú hősök küzde- 
nek idióta ellenfelekkel, miközben 
a szerencsétlen játékos megpró- 
bálja úgy forgatni a kamerát, hogy 
lásson valamit az akcióból. 

A Ruff Trigger így nem csak egy 
buta klón lett, hanem játszhatatlan 


/ e zYVY? 


Egy klasszikus harmatgyenge, gyermekeknek szánt újrafel- 
dolgozása. Gyenge sztorimóddal és körítéssel de enyhén 
itékokkal.. 


élvezetes mi 


ULTIMATE NINJA 


Ninja tesztverziója. A játékkal 
szemben támasztott kezdeti 
szkepticizmusunk ellenére rövid 
időn belül azon vettük észre ma- 
gunkat, hogy Infidellel egymás ke- 
zéből ragadjuk ki a kontrollert 
(egymással semmiképpen sem 
szerettünk volna játszani, ugyanis 
egyikünk egója sem képes elvisel- 
ni a vereséget). 

A Naruto ugyanis egy rendkívül 
élvezetes ál 3D-s verekedős játék, 
ami leginkább a Nintendo 
GameCube legnagyobb sikerére, 
a Super Smash Brothersre emlé- 
keztet. Adott az általában több- 
szintes játéktér, megannyi terep- 
tárggyal, amelyekről kedvünkre 
ugrándozhatunk felfelé, és így a 
levegőből indíthatjuk meg a táma- 
dásainkat. A felsőbb platformokra 
simán felüthetjük az ellent, majd 
utánaszökkenve megadhatjuk ne- 
ki a kegyelemdöfést. A többszin- 
tes pályák mellett ugyancsak a 
Smash Brothersből megörökölve 
minden egyes karakter saját 
speckó fegyverrel is rendelkezik. 
Van, aki dobócsillaggal keseríti 
meg a másik életét, van, aki dár- 
dával próbálja meg földhöz ra- 
gasztani ellenfelét. A szórakoztató 
és változatos játékmenet mellé 
szerencsére látványos képi világ 
társul. Az anime stílusjegyeit ma- 
gukon viselő karakterek stíluso- 
sak, az animációik nem elnagyol- 
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tak, a tereptárgyak aprólékosan 

kidolgozottak, és a játék zenéje is 
sokat dob az amúgy sem gyenge 
hangulaton. Ha szereted a köny- 


nyed kikapcsolódást nyújtó vere- 

kedős játékokat, akkor a Naruto a 
te játékod. Próbáld ki, biztos nem 
fogsz benne csalódni! 


Meglepően szórakoztató verekedős játék a kaotikusabb, vad- 


abb fajtából. A stílus szerelmesei mindenképpen tegyenek 
egy próbát vele. 
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EXTRA MELLEKLET: 
Női vallomások plusz 16 oldalon! 
36 szexi történet 12 erotikus képpel. 
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MULTIPLAVER 


z elmúlt években őrületesen el- 
szaporodtak a számítógépes ani- 
mációval készített filmek. Míg ré- 
gen évente legfeljebb két-három 
ilyen alkotás került a mozikba, ad- 
dig mostanában szinte havonta érkeznek az 
animációs filmek! Az általában nagy anyagi 
sikereket elért alkotások azonban nem csak 
a mozi pénztáraknál gyűjtenek be dollármilli- 
ókat, hanem az azokat feldolgozó játékki- 
adók konyhájára is nagy hasznot hoznak. A 
játékadaptációk készítésében éllovas THA 
idén sokadszor fut neki az éppen aktuális 
film feldolgozásának. Legújabb munkájuk, a 
Nickelodeon eléggé bizarr műve, a tehenek 
főszerepeltetésével készített Barnyard, amely 
Aa Verdákhoz hasonlóan egész jól sikerült. 


GRAND THEFT TRAKTOR 

A Barnyard a Verdákhoz hasonlóan már nem az 
a klasszikus rajzfilmátirat. Míg régen a kiadók 
megelégedtek az animációs filmek főszereplőit 
felvonultató egyszerű ugra-bugra játékokkal ad- 
dig a fent említett két játék megpróbált valami 
újat felmutatni. 


Ez az újdonság a szabadság érzése. A 
Verdákban ugye a NFS módjára egy szabadon 
bejárható területen vehettük fel a versenyeket. 
Ugyanez a helyzet a Barnyard esetében is. 
Adott egy aránylag nagy farm, amit körülbelül 
fél órába telik felfedezni. Az itt található összes 
állattal beszédbe elegyedhetünk, ügyelve arra, 
hogy nehogy gazdáink szeme láttára olyat te- 
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gyünk (azaz bármi nem teljesen állatszerűt), 
amit büntetéssel honorálnak. A játék lényege, 
hogy ezen a területen felvegyük a fő és mellék- 
küldetéseket. A film gyermekded mivolta miatt 
azért ne számítsunk túl bonyolult feladatokra. 
Ez egyik misszióban például időre a gazda előtt 
kellett betakarítani a termést majd a felszedett 
raklapnyi paradicsommal FPS nézetből egy 
Chicken Shootra emlékeztető minijátékban sza- 
naszéjjel kellett lövöldözni a fel-felbukkanó el- 
lenfeleket. Az ehhez hasonló minijátékokhoz 
egyébként high score tábla jár, így ha kedvünk 
tartja kis házibajnokságokat is rendezhetünk. 


KÉPEK ÉS HANGOK 

A Barnyard képi világa sajnos egyáltalán nem 
emelkedik ki az animációs filmek játékadaptációi 
közül. Ennek az egyik oka az, hogy maga a rajz- 
film sem veszi fel a versenyt a Verdák vagy a Túl 
a sövényen megvalósításával, ami nem lenne 
baj, ha a mű valami elképesztően stílusos világ- 
gal lenne megáldva. A középszerű filmhez így 
középszerű látvány társul ám ez éppen elég ah- 
hoz, hogy a mozit kedvelő suhancok jól ellegye- 
nek vele. Ugyanez a helyzet jellemző a zenékkel 
és a hangokkal kapcsolatban is. A film szinkron- 
színészei által életre keltett tehenek és más álla- 
tok hangjaival semmi gond sincs, nem úgy mint 
a zenei aláfestéssel amivel sajnos csak foltokban 
találkozhatunk. Mindent összegezve bátran kije- 
lenthetjük, hogy a Barnyard egy jó kis filmadap- 
táció, ám hiányzik belőle az a plusz, ami a Ver- 
dákban, vagy az e számunkban tesztelt Túl a sö- 


27 A tehén intelligens állat, erre itt 
a bizonyíték 


vényenben megvan, és ami miatt nem csak az 
alapfilmet kedvelő fiatal lányok, srácok játszottak 
vele, hanem az idősebb korosztály is. Mindezek 
ellenére egy próbát a minijátékok miatt megér... 


GRAFIKA 

HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


A világ nem szép, de legalább jó nagy 
Ritkásan felbukkanó zene, jó szinkron 
Meglepően kellemes és változatos 

A minijátékok miatt visszatérünk hozzá 


ÖSSZEGZÉS: Egy közepes ani- 
mációs film átlagos adaptációja, 
nagyon enyhe Grand Theft Autós 
játékelemekkel és nagyszerű , 
szórakoztató minijátékokkal. A 
Verdák színvonalát azonban sajnos 
nem éri el, de pár percet érdemes 
eltölteni vele. 
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írta: Infidel 


z Atari egyre nagyobb lendületbe 
jön a Dragon Ball rajzfilmekre 
épülő verkedős játékok kiadásá- 
ban: a külön sorozattá lett 
Teinkachi és Budokai epizódok 
mellett most egy új versenyzőt üdvözölhe- 
tünk. A marketinganyagok egyik legfonto- 
sabb építőköve az, hogy a játékon az a 
Noritaka Funamizu dolgozott, aki anno az 
egyik Street Fighter Alpha játéknak volt a 
producere - nem akarom leszólni Funamizu 
urat, de ezúttal nem volt olyan formában, 
mint a SFA megalkotásakor... 


HAGYOMÁNYOS BUNYÓ 

A Budokai és a Teinkachi részektől eltérően ez a 
játék sokkal földközelibb, sokkal jobban emlékez- 
tet egy hagyományos verekedős játékra. Ez azt 
is magával hordozza, hogy a , légiharc" sokkal ki- 
[Jamasrem 


sebb szerepet kapott, és az ultratámadások sem 
azok az egész képernyőt felrobbantó, látványos 
animációk, mint eddig. Ehelyett karaktereink 
szinte végig a földön lesznek, és ott osztják egy- 
mást. Ugyan mind a 18 karakternek saját stílusa 
van, de egyenként alig 10-12 támadással rendel- 
keznek, ami megdöbbentően kevés a Tekkenek, 
Virtua Fighterek sok tucat kombójához mérve... 


Hiába volt cél, hogy egy hagyományos vereke- 
dős játék készüljön, a kamera mégis teljesen 
másképp működik - néhol teljesen kizoomol, és 
az egész pályát belátjuk, máshol meg ráközelít 
az akcióra, és a harcosok betöltik az egész kép- 
ernyőt. A néhol teljesen leamortizálható pályák is 
szokatlanok, de sokat ad hozzá az élvezethez, 
amikor egy androidot áthajítunk egy falon. 


CSINÁLD MAGAD 

A Super DBZ legegyedibb vonása a karakterek 
fejlesztése, alakítása. A bunyók során battle 
pointnak nevezett tapasztalati pontot szerzünk, 
azokat pedig új mozgások, kombók megvételé- 
re fordíthatjuk. Ha sikerül megtalálnunk a hét 
dragon ballt, a megidézett Shenron teljesíti egy 
kívánságunkat - a gyakorlatban ilyenkor változ- 
tathatunk kinézetet, illetve ilyenkor szerezhetjük 
meg más karakterek megkívánt mozdulatait. 


Sajnos hiába az egész élvezetes sztorimód, és 
az említett karakter-átalakítás, a játék nem nyújt 
túl sokat a pénzünkért. A sztori és a kétfős multi 


Harcosaink még az atormtái 
dás előtt 


mellett van egy egyszerű Survival mód, és aztán 
annyi. Megintcsak a Budokaival és a Teinkachi- 
val fogok előhozakodni: azokban rengeteg já- 
tékmód volt, és tényleg képesek voltak hetekig 
lekötni az embert. Itt meg átalakítunk egy-két 
karaktert, aztán csak akkor vesszük elő ismét a 
játékot, ha átjön egy haver, és már rendkívül un- 
ja, hogy valami másban gyepáljuk szét az arcát. 


A játék technikai értelemben sem emelkedik ki 
az átlagból: a karakterek stílusos kinézetével (a 
látvány a képregényre, és nem az anime-ra épít) 
még nincs baj, viszont a pályák elég kopárak, 
és bizony igencsak hiányzik a sok villogós-rob- 
banós támadás is. Így mintha nem is Dragon 
Ball lenne... 


GRAFIKA 

HANG 
JÁTSZHATÓSÁG 
ÉLETTARTAM 


Hozza a manga stílusát, egyszerű szintekkel 
Rajzfilmet odéző robbanások, kiáltások 
Túl kevés a játékmód, a kombó 

A többi DB-játék tovább tartott... 


ÖSSZEGZÉS: Hagyományos 
verekedős játéknak túl egyszerű, 
hagyományos Dragon Ball akció- 
orgiának túl "realisztikus". Úgy 
látom két szék között a pad alá 
esett a Super Dragon Ball Z, és ez 
így sem a rajongóknak, sem a 
verekedni vágyóknak nem fog 
különösebben bejönni.. 
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legújabb FIFA-játékot szintén 
(n egy közeli országban, Lengyel- 
országban nézhettük meg. A 

Ly hangulatos - box-ringgel felsze- 

relt — étteremben rendezett pre- 
zentációt ugyan a lengyel tolmács kissé 
meglassította, de szerencsére a program ki- 
próbálása után elbeszélgethettünk a játék 
angol származású producerével, Joe-val. 


sza za wet: Szia! Új év, új FIFA... Idén mi volt 
a legfőbb fejlesztési irány? 


Joe Booth: Sziasztok! Én új fiú vagyok a soro- 
zatnál, legalábbis ami a producerkedést illeti, 
szóval nekem ez az első igazi FIFA-évadom. 
De ez mindegy is — idén két fontos irány volt: 
az online játék és a játékmenet. 


sa za wt: Amíg nem próbáltuk ki a játékot, a 
játékmeneten nem tűnt fel a különbség — vi- 
szont amikor mi játszottunk, már az első pilla- 
natban hatalmas javulásokat vettünk észre! 


Joe Booth: Átérzem a problémádat — sőt, 
nekem ez sokkal nagyobb gond volt. Az 
amerikai, kanadai főnökeim ugye nem so- 
kat konyítanak a focihoz, így nagyon nehéz 
volt nekik bebizonyítanom, hogy noha na- 
gyon hasonlít a 07 a tavalyi részhez a fel- 
színen, alatta tényleg igazi változások van- 
nak. Ők csak azt látták, hogy ugyanúgy fut- 
nak, cseleznek, lőnek a játékosok - képzel- 
heted, hogy milyen nehéz volt őket meg- 
győzni... 


sza za wz: Az online liga esetében hogy jön a 
képbe a mexikói bajnokság - és hol van a 
spanyol és az olasz elsőosztály? 

Joe Booth: Mivel egy online játékmódról van 
szó, természetesen számításba kellett vennünk, 
hogy mely országokban elegendő mértékű a 
konzolos netezés. Mexikó persze nem ilyen 
hely, de az igazából Amerikának szól. És hogy 
akkor miért nem az MLS-t, az amerikai bajnok- 
ságot választottuk? Hát azért, mert az amerikai 
fociimádó milliók nagyon nagy többsége Latin- 
Amerikából származik, és nekik a mexikóiak 
sokkal fontosabbak. Ami az olaszokat és a spa- 
nyolokat illeti: ott nagyon kevesen vannak 
online konzolon. Persze a többi országból so- 
kan szurkolnak oda, de ha belegondolsz, a kül- 
földi rajongók 9596-a a Barcelona-Real duónak, 
vagy az Juve-lnter-Milan triónak drukkol — senki 
nem játszana a kis csapatokkal, anélkül meg 
értelmetlen lenne az online liga. . . 


sa zawt: Ha már említetted a Juventust, az 
ő furcsa helyzetük miként lesz megoldva? 


ITNILETILI 


Joe Booth: A Juve természetesen a második 
osztályban indul nálunk is, és a csapatfelállás 
az augusztus 28-i valós állapotokat fogja tük- 
rözni. Sajnos a rendszerünk nem képes kezel- 
ni a negatív pontokat, ezért azt nem tudjuk 
megvalósítani. 


sza za we: Tudsz valamit mondani a PSP- 
verzióról? 

Joe Booth: Azt ugyan egy másik csapat ké- 
szíti, de természetesen én is szoktam próbál- 
gatni. Az új játékmenetet teljesen be tudtuk 


építeni, az online liga viszont kimarad. A grafi- 
ka rengeteget javult tavaly óta, szinte elké- 
pesztő, hogy egy ilyen pici masinából ilyen 
durva látványt lehet kihozni. Az mindenképpen 
fontos, hogy a PS2-es és a PSP-s FIFA 07 
mentett állásai kompatibilisek lesznek, így fo- 
lyamatosan dajkálhatod ugyanazt a csapatot. 


sza za wt: Mi a véleményed a PES szériáról? 
Ellenség vagy ösztönző erő? 

Joe Booth: Szeretjük nagyon a Pro Evót, so- 
kat szoktunk vele játszani. Néhány dologban 
mi vagyunk a jobbak, másokban ők - de sem- 
miképpen nem ellenségek. Egészséges rivali- 
zálás van a két csapat között, és szerintem er- 
ről a Konami fejlesztői is így vélekednek. 
Egyébként kipróbáltam a PES legújabb, egye- 
lőre csak Japánban kapható verzióját, és túl 
sok előrelépést nem láttam benne, vagy leg- 
alábbis többre számítottam. Hacsak nem tész- 
nek hozzá ehhez rengeteget az őszi európai 
megjelenésig, az szerintem sokaknak fog csa- 
lódást okozni. 


e 
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mikor Prágában jártunk a nyár 
talán legmelegebb napján, nem 
csak a Need for Speedet gyűr- 
tük, de egy városnézéssel egy- 
bekötött sörözés közben el is 
beszélgettünk a fejlesztőket vezető produ- 
cerrel - pontosabban az egyik producerrel, 
merthogy a NFS akkora project, hogy ilyen 
poszt is van vagy öt... 


sa zawe: Szia! Meg tudnád mondani, hogy 
egy producer mit is dolgozik egy játékon? 
Steve Anthony: Hát, sörözgetnie kell európai 
városokban. Kemény munka, mi? [nevet] A vic- 
cet félretéve ez egy elég kemény meló, hiszen 
van 11 hónapunk minden évben, hogy össze- 
hozzunk egy lehetőség szeririt sokat fejlődött 
játékot, mindezt pedig rengeteg platformra. Én 
hat konzolos és a PC-s verzióval foglalkozom, 
a csapat 110 főből áll, és elképzelheted, hogy 
mennyi probléma merül fel minden nap... Na, 
ezek megoldása az én feladatom! 


ea zawt: Hogyan jött az ötlet, hogy ilyen vi- 
dékies-kanyonos legyen az új rész hangulata? 
Steve Anthony: Hát vidékinek azért nem ne- 
vezném, de ez tényleg nem az Underground- 
ok hatalmas metropolisza. Egyébként renge- 
teget beszélünk igazi tuningosokkal, a profi 
újságoktól kezdve a srácokig az utcán, és 
tényleg ez az új tendencia, legalábbis nálunk, 
Amerikában. A városokban a rendőrök ma 
már borzasztó agresszívak lettek az engedély 
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nélkül gyűlésező-gyorsuló srácokra, így azok 
kimentek a városok mellé. Még balesetveszé- 
lyesebb, így nekik még inkább vonzó! 


sa za we: Gondolom, mostanában is be- 
szélgettek ezekkel az emberekkel — valami 
utalás a következő rész stílusára? 

Steve Anthony: Nem, nem tudtok kihúzni be- 


lőlem semmit! Egyébként ahogy minden EA- 
sorozatnál (és szerintem más cégeknél is), 
úgy itt is megvan pár évre előre, hogy nagyjá- 
ból mi lesz a témája, hangulata, koncepciója. 
Egy-két évre előre ez elég biztos kép, a távo- 
labbiak meg persze még képlékenyek, csak 
ötletszinten léteznek. 


sa za we: A PS3-as verzióról tudnál valamit 
mondani? 

Steve Anthony: Most az Xbox 360-asat pró- 
báltátok ki, a kiadott képek is innen származ- 
nak, de a PS3-as is ilyen lesz. A programozó- 
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inknak ez az első idénye vele, tehát néha 
szenvednek is rendesen, de ez csak idő kér- 
dése - jövőre már sokkal kevesebb probléma 
lesz, még többet tudunk majd kihozni a gé- 
pekből. A nextgen verziók főleg grafikában és 
az online lehetőségekben tudnak többet a 
PS2-esnél - talán ha egy játékmód lesz, amit 
a kisebb gépen nem tudtunk megoldani. 
Egyébként a PS3-as verzióból alig két hete 
készült el az első játszható verzió, úgyhogy 
kemény hónapok elé nézünk. 


sza zwwve: A PSP-s verzió hasonló stílusú lesz? 
Steve Anthony: A kézikonzolos verziókon 
nem az én csapatom dolgozik, de pár napja 
pont láttam a PSP-s változatot. Mit is mondhat- 
nék - gyönyörű! A szabadon bejárható várost 
ezúttal sem csináltuk meg, viszont minden 
más benne lesz: a kanyonos verseny, a város- 
részek elfoglalása, a csapatverseny, az 
autosculpting. Tudom, hogy hatalmas a tumul- 
tus az autós játékok között, de úgy gondolom, 
az idei PSP-s Need for Speed mindenképpen 
a legjobbak és a legszebbek között lesz. 


sa za we: Amúgy neked melyik a kedvenc 
újításod a Carbonban? 

Steve Anthony: Ha csak egyet mondhatok, 
akkor az autosculpting (ha nem, akkor a meg- 
újult driftelést is szeretem). Imádom az autó- 
kat átalakítgatni, és az új megoldás rendkívül 
könnyű, és minden eddiginél több lehetősé- 
get kínál. Szerintem mindenki imádni fogja! 
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PRO EVOLUTION SOCCER hazai fanatikusainak törzshelye. Vagy csak a Fradival szeretnél játszani? 
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A GTA sorozat szerelmesei mindent megtalálnak: Hírek, kiegészítők és sok érdekesség 


Szurkolói mezek - vvwwv.focimez.hu 
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Ha igazi manager vagy, akkor itt a helyed. Mindenről szó esik, ami a manager játékokról felmerül. 
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Szoftverek olcsón - vvwwv.jatekklub.hu 
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havi interaktív ro- 
vatunkban némileg 
letérünk a már 
megszokott ös- 
vényről, és a már 
megszokott PS2-es és PS3-as 
interaktív játékok helyett a Nin-" 
tendo idén ősszel debütáló Wii 
névre keresztelt konzoljáról 


szerettük volna lerántani a lej 
let. Hogy miért? A válasz KS aze él 


pant egyszerű: a Wii ugyanis 
nem konkurenciája sem a PS2- 
nek, sem pedig a PS3-nak. Az 
új konzol teljesítménye nagyjá- 
ból egy PS2 hardverével 
egyenlő, éppen ezért az ára 
sem fog az egekbe szökni. 


A pletykák szerint a Wii nagyjá- 
ból 50.000 forintba fog kerülni, 
ami ugye messze elmarad a 
PS3 160-175 ezer forint körüli 
bevezető árához képest ráadá- 
sul teljesen más szórakoztatási 
formát, élményt ígér, mint a So- 
ny konzolja. A Wii ugyanis egy- 
értelműen az inteaktív kikapcso- 
lódást tűzte ki célul. A Nintendo 
célja, hogy a Wii-vel olyan em- 


bereket is játékra bírjon, akik 
alapjában véve eddig idegen- 
kedtek a konzoljátékoktól. 


A SIKER KULCSA 

A Nintendo az interaktív szóra- 
koztatás aduászának a forradal- 
mi kontrollerét tartja. A Wii irá- 
nyítója ugyanis teljesen eltér az 


eddig megszokottaktól. A formá- 


ja leginkább egy TV távirányítóra 
emlékeztet, így a tapasztalatlan 
játékosok számára sem okoz 
idegen, kényelmetlen érzést a 
használata. A kontroller szokat- 
lan külseje formabontó belsőt ta- 
kar. A Wii irányítója ugyanis egy 
olyan mozgásérzékelővel lett fel- 
vértezve, ami a tér összes irá- 
nyába érzékeli az elmozduláso- 
kat. Ez a megoldás elképesztő 
mennyiségű lehetőséggel bír. 
Képzeljétek el, amikor egy FPS- 
ben a tévé felé fordított kon- 
trollerrel szabadon nézhettek fel, 
le balra, jobbra majd egy ajtó- 
hoz érve a kulcs, azaz a kontrol- 
ler elcsavarásával nyitjátok ki az 
ajtót. Az idei E3-on bemutatott 
játékok mindegyike kihasználta 
az irányító zseniális képességeit. 


A Zeldában könnyedén nyilaz- 
hattunk vagy horgászhattunk, a 
Wii teniszben a valóságban 
megszokott módon tényleg te- 
niszütőként funkcionált az irányi- 
tó, így vadul ütöttük vissza és 
csavartuk meg a labdákat. Az 
FPS-ek közül alkalmunk volt ki- 
próbálni a legendás Metroid 
Prime Wii verzióját, valamint a 
Ubisoft berkeiben fejlesztett Red 
Steelt is, amiben a fegyveres 
harc mellett kardozhattunk is. Az 
elsőre furcsának tűnő hadoná- 
szást hamar megszoktuk, és pár 
perc elteltével vadul, hatalmas 
suhintás kíséretében vágtuk le 
ellenfeleink fejét. A sportjátékok 
és az FPS-ek mellett a legna- 
gyobb sikert a WarioWare okoz- 
ta. A több száz őrült minijáték- 


A Wii a Nintendo első szép kon- 
zolja! 


ban hol a derekunkhoz szorított 
irányítóval kellett hullahoppoz- 
nunk, hol az ujjunk végére he- 
lyezve kellett tányérokat egyen- 
súlyoznunk, hol pedig a főzés- 
hez kikészített zöldségeket kel- 
lett méretre darabolnunk. Tu- 
dom, hogy ez így elsőre elég va- 
dul hangzik, ám ennek ellenére 
elképesztően jól éreztük magun- 
kat a játék közben. 


A fent említett játékok mellett ki- 
próbáltuk még az EA amerikai 
focit feldolgozó játékát, a 
Maddent is, ahol egy hatalmas 
lendítéssel indíthattuk útjára a 
labdát, és ha csak néhány perc- 
re is, de kipróbáltuk a Wii-re ké- 
szített baseball-játékot is, ahol 
természetesen ütni kellett. 


Infidel 
tapasztalatai 


Az E3-on vagy két órán keresztül pingpongoztam, kormányoztam, csapkodtam, szeletel- 
tem, lövöldöztem, deszkáztam a furcsa irányítóval, és bár pár percig szórakoztató volt 
szinte mindegyi lék, az feltűnt, hogy amelyek nagyon építenek az egye: 

azok elég sekélyesek - jószerivel bonyolultabb minijátékok vannak egy 

A másik dolog a grafika - a rengeteg PS3-as és Xbox 360-as játék mellett bizony még a 
legszebb Wii-programok is enyhén fogyatékosnak tűntek. Persze biztos, hogy olcsósága 
és a megszólított széles rétegek tt népszerű lesz, de leginkább csak kiegés; 

zolként tudom elképzelni a PS3 mellé, amit csak akkor kapcsolunk be, ha átjön az egész 


család, valamivel el kell foglalni őket, a nagyi meg nem vevő a Resident Evil 5-re... 


újabb üdvöskéje. A hardcore gamerek 
ugyanis valószínűleg 15-20 perc elteltével 
megunják majd az őrült hadonászást, és 
visszahuppannak kedvenc PlayStatioi 

mellé. A kicsik és az idősebb játékosok szá- 
mára viszont igazi Kánaán lesz a Wii. Kön 
nyű kezelni, igazából semmiféle konzolmi 

tat nem igényel, és rendkívül szórakoztató ki- 
kapcsolódást ígér. 


VEGYEM, VAGY NE VEGYEM? 

A kérdés jogos. A Wii ára igazából nem drá- 
gább, mint egy EyeToy és egy táncoló sző- 
nyeg plusz egy szoftver együttvéve. A Wii a 
PS3-tól eltérően egyáltalán nem igényel 
HDTV-t, sőt nem is támogatja azt, így semmi- 
féle plusz beruházást nem igényel. A Wii 


A Wii-vel töltött közel egy óra levett engem a 
lábamról. A soha nem tapasztalt szabadság- 
érzetet adó kontroller új dimenziókat nyitott 

meg előttünk, és biztos vagyok benne, hogy 


a Wii üzleti szempontból is megállja majd a 
helyét. Abban azonban kételkedünk, hogy a 
magunkfajta fanatikus játékost órákra képes 
a képernyő elé szegezni a Nintendo leg- 


kompatibilis az összes GameCube játékkal, 
így olyan klasszikusokat is kipróbálhatunk, 
mint a Mario Party 4, a Metroid Prime vagy a 
Super Mario Sunshine, nem is beszélve 
azokról az exkluzív címekről, amihez csak a 
Nintendo , következő generációs" gépéhez 
fejlesztenek csak. Mindezek mellett termé- 
szetesen nem feledkezhetünk meg a számta- 
lan interaktív játékról sem. Ezek tükrében 
mindenképpen azt kell mondanunk, hogy a 
Wii megéri az árát. Nem a PS2 vagy a PS3 
helyett — hanem azok mellé. A Wii pillanatok 
alatt belopja magát a szívetekbe, és minden 
bizonnyal a házibulik meghatározó kelléke 
lesz majd. 


Természetesen nem jelenhet meg 
Nintendo-gép Mario nélkül! 


2 elmúlt hónapokban sajnos nem igen jelentek meg zenekedvelőknek való, az autóba szerelhető tartó az egyfolytában 
nagy számban épkézláb kiegészítők a PSP-hez. A úton levőknek fog némi könnyebséget okozni, míg a vezeték nélküli 
nyár azonban mindent megváltoztatott, és rengeteg fülhallgató azoknak a játékosoknak könnyíti meg az életét akik 
hasznos kellék jelent meg kedvenc kézikonzolunkhoz. máskülönben folyamatosan belegabalyodnak a távvezérlővel ellátott 
A 4 GB-os, gigantikus memóriakártya a film- és gyári tartozékba. 
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z I-PHONO 


Annak idején a Bluetooth kimaradt a PSP-ből, de emiatt talán senki nem ítéli el 
Kutaragi csapatát. Ráadásul a technológia egyik specialistája, az extra kisméretű 
headsetjeiről ismert Bluetake máris kíméletlenül benyomult az üresen hagyott piaci 
résbe és szállítja számunkra a Bluetooth képességet a PSP-hez. De miért is kell egy 
újabb vezeték nélküli szabvány a WiFi mellé? Természetesen a gyártó vezeték nélküli 
headsetjeihez! Ha megvásároljuk az íi-Phono mini BT450Px-et (márcsak a neve miatt 
sem fogjuk - Karotta fogalmazta meg jól, hogy , senki" nem vett volna iPodot annak 
idején, ha az lett volna a neve, hogy MusicPlayer 7584mG) és csatlakoztatjuk a kézi- 
konzol headset bemenetéhez, akkor elvégeztük a munka javát, ettől kezdve a PSP 
Bluetooth-képes. Ne reménykedjünk azonban mobiltelefonos, vagy PC-s kommuniká- 
cióban, fájlcserében, mert az eszköz kizárólag az AZDP (Advanced Audio Distribution 
Profile) Bluetooth profilt támogatja. A párosítás viszont zökkenőmentes: egyetlen 
gombot kell lenyomni hozzá és semmilyen szoftver telepítését nem igényli. A gond 
csak az, hogy a kínálat egyelőre kimerül a gyártó két Bluetooth-os headsetjében. 


2 4 GB-OS 
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Óriási játékok, kis képernyőn! 
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KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


Lili, a jobbra látható 
szöszi lányka az 
egyik új karakter 


z egyik első játék, amiről el- 

kezdtek beszélni az emberek 

a PSP bejelentése után a 

Tekken volt — csak a Namco 

hallgatott róla bőszen, és 
csak az idei év elején ismerték be, 
hogy másfél éve dolgoznak a 
programon. Jó munkához idő kell, 
tartja a népi (álybölcsesség, és ez- 
úttal igaza is van — a Dark Resur- 
rection fantasztikus lett, egyike a 
legjobb PSP-s játékoknak 


IGAZI HARC 

Nemhogy ez a legjobb PSP-s vere- 
kedős játék, de még PS2-n is meg- 
állná a helyét - és ez nem csak ri- 


TEKKEN 


A legnagyobb pofon 


zsa, hiszen ez a játék tényleg sok- 
kal többet tud, mint a Tekken 5! 
Legyen szó új karakterekről, játék- 
módokról, zenékről, videókról, 
online lehetőségekről, testreszab- 
hatóságról -— a Dark Resurrection a 
sorozat minden részét maga mögé 
utasítja, ez pedig jószerivel hihetet- 
len egy kézikonzoltól! 


Talán a képeken is látszik, hogy a 
grafikával nincs baj. Viszont ami- 
kor kézbe veszed a PSPtt, és élő- 
ben látod a 60 képkocka/sec se- 
bességű, sosem belassuló csodás 
látványt, garantáltan eláll a sza- 
vad! Persze nem néz ki pont 


ugyanúgy, mint a PS2-es, vagy a 
játéktermi verzió, főként néhány 
háttér lett észrevehetően szöglete- 
sebb, de á "karakterek például 
ugyanolyan jól néznek ki, és ami 
talán még fontosabb, ugyanolyan 
élethűen mozognak. Nem lehet vi- 
tatkozni a tényekkel: a Tekken 
Dark Resurrection a gép legszebb, 
leglátványosabb játéka; olyan gra- 
fikával, amit sosem vártunk ked- 
venc gépünktől! 

ÚJ MÓDI 

Játékmódok tekintetében igazán 
kitettek magukért a fejlesztők, hi- 
szen minden van itt, amit csak kí- 


vánhatunk. Van guick battle (két 
opcióval), és az ehhez hasonló 
arcade battle, ahol minden meccs 
után kiválaszthatjuk, hogy melyik 
idegen ellen akarunk játszani, 
mintha csak játékteremben len- 
nénk. Ott van aztán a sztori-mód, 
ahol a 34 karakterrel megpróbál- 
hatjuk leküzdeni a kilenc csatából 
álló kihívásokat. Rögtön nyitva van 
az összes figura, nem kell egy ré- 
szükért külön küzdeni. Ez a szám 
egyébként hárommal több, mint 
amennyi harcosunk a Tekken 5- 
ben volt: egyrészt a jó öreg Armor 
King tért vissza, másrészt pedig 
kaptunk két új karaktert is. Már 


többször is beszámoltunk róluk: 
az egyikük Lili, a dúsgazdag, ám 
az utcán verekedő fiatal lányka, 
másikuk pedig Dragonuv, egy 
orosz fickó, aki náci jellegű 
egyenruhában hatalmas ütésekkel 
és lassú rúgásokkal küzd (hivata- 
losan a sambo stílus képviselője). 
Van aztán Time Attack és survival- 
mód, illetve egy újdonság, a Gold 
Rush, itt gyakorlatilag minden be- 
vitt ütésért pénzt kapunk (ezt a 
bekapott találatok csökkentik), 
kellő tudással és szerencsével 
csatánként akár 5000 pénzt is 
összeszedhetünk. Ha ez még 
nem lenne elég, van egy ötféle 
módszert kínáló gyakorlás, illetve 
bónusznak egy kis tekkenes teké- 
zés. 


Nem említettem még a program 
lelkét, a Dojo-módot. Itt összesen 
hat dojót, azaz harci iskolát kell 
megjárnunk, mindenhol addig 
harcolva, amíg nem érjük el a 
csúcsot. Ez a gyakorlatban hat, il- 
letve nyolc csatából álló minibaj- 
nokságok sorozatát jelenti, ame- 
lyek megnyerésével előrébb jutha- 
tunk a ranglétrán — majd ha sike- 
rült bejutni a legjobbak közé, jö- 
het egy egyenes kieséses sza- 
kasz. A harcok során folyamato- 
san fejlődünk, először nyolc kyu 
szinten át, aztán danokat kezdünk 
gyűjteni, végül pedig különféle ti- 
tulusokat kapunk - én jelenleg a 
Champion szinten állok, 206 leját- 
szott dojo-meccs (82.596-os nye- 
réssel!) után, és egy teljes dojo 
még vár a meghódításra. 


FURA FIGURAK 
Már a Tekken 5-ben is lehetett ala- 
kítgatni a karaktereket, de itt min- 
den eddiginél durvábban testre 
szabhatjuk kedvenc harcosainkat 
- erre fogjuk költeni a nyert csatá- 
kért, bajnokságokért járó pénzju- 
talmat. Hihetetlen módon átalakít- 
hatjuk a harcosokat, több tucatnyi 


ruhát vehetünk nekik, tetoválások- 
kal, sminkkel, szemüvegekkel, 
egyéb kiegészítőkkel ruházhatjuk 
fel őket. A dojo-küzdelmek során 
ráadásul rengeteg egyéb marha- 
ságot is elérhetővé tehetünk: kü- 
lönböző színű aurákat, hátra 
akasztható dolgokat (a gitártól a 
vascsövön át a Tekken- 

trófeáig), bármit, amit csak 

el tudunk képzelni. Ami- 
kor szembekerültem egy 
fekete szőrű, mikulás- 
sapkát viselő, sárga 
kesztyűt és női táskát 
viselő Rogerrel, annyi- 
ra röhögtem, hogy 
majdnem eldobtam a 
gépet... 


Ez pedig nem csak a saját 
szórakoztatásunkat szolgálja, 
hiszen karakterünk harci stílusát 
(azaz a leggyakrabban használt 
kombókat) és kinézetét Ghost-for- 
mában elmenthetjük, és azt feltölt- 
hetjük az internetre. Innen pedig 
azt bárki letöltheti, így — ha köz- 
vetlen online multi nincs is — több 
ezer ember ellen játszhatunk. A 
dojóban és az arcade-módban is 
ilyen ghostok várnak ránk (a fej- 
lesztők és a teszterek adataival), 
és ez hihetetlen változatosságot 
kínál. Két ugyanolyan karakter tel- 
jesen máshogy nézhet ki, és más- 
hogy is küzdhet, ez pedig tulaj- 
donképpen eltünteti az unalmas- 
ságot a játékból. 


Természetesen van multi is (csak 
WiFin, online küzdelem nincs), rá- 
adásul akár egyetlen lemezzel is — 
ilyenkor az adatokat a másik gép 
pár másodperc alatt átmásolja. 
Igényes, mint minden, ami a játék- 
ban van! A tengernyi videót — ki- 
bontásuk vagy megvásárlásuk 
után — bármikor megnézhetjük, és 
a zenéket is bármikor meghallgat- 
hatjuk (ráadásul egy jegesmedve 
tánca kíséri az előadást!). A játék 


alig-alig tölt, mérhetetlen időre ké- 
pes lekötni, rengeteg újdonság 
van benne, gyönyörű -— meddig 
soroljam még az érveket? Nyo- 
más a boltba, ezt a vételt nem 
fogod megbánni! 


A Dark Resurrec- 
tionben összesen 
34 karakter kipró- 
bálható 


Hacsak nem utálod zsigerből a verekedős játékokat, a 
Tekken kötelező vétel lesz számodra. Gyönyörű, gyors, 
és meglepően sokáig fogsz vele játszani, még egyedül 
is. Az év eddigi legjobbja! 
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emélhetőleg olvasóink: közül 
már mindenki túl vara nyár 
legnagyobb szabású filmjé- 
nek megtekintésén:A Karib- 
tenger kalózainak második 
része a Da Vinci-kóddal ellentétben 
nem csak szédületes költségvétést 
és színészi gárdát — no meg ehhez 
kapcsolódó marketinghadjáratot - 
vonultat fel, hanem a klasszikús 
elődhöz maximálisan méltó; minő: 
ségi popcorn mozival örvendezte- 
tett meg minkét (igaz, ezzel többen 
nem értenek-egyet.á szerkesztő- 
ségben). A menetrendszerűen érke- 
ző játékváltozat sajnos nem tud fek 
nőni a filmhez, de kellemes kikap 
csolódásul szolgálhat a rajongók 
számára. Érdekés, hogy a(PSP-s és 
a PS2-es verziók igencsak eltérnek 
egymástól;.ezért is adtünk mindket- 
tőnek helyet az újságban 


A PSP-változatban a film eseményeit 
követjük kisebb eltérésekkel, de saj- 
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. Dead M 


Kalózok kerestetnek 


? 


nos egyedül Jack Sparrow kapitányt 
irányíthatjuk. Alapvetően egy akció- 
platform játékot kapunk kezeink kö- 
zé, ahol fő feladatunk Davy Jones 
bandája különböző kalózainak és 
csontvázainak legyőzése lész. A har- 
ci szisztéma a megfelelő gombok jó 


a 
9 


ritmussal történő lenyomásán alapul, 
ami egy nagyon élvezetes és kihí- 
vással teli rendszert is rejtnhetne ma- 
gában, de sajnos a kombók igén 
egyszerűre sikerültek, és ellenfélti- 
pusból sincsen túl sok fajta. Sajnos, 
csak három támadásmódunk van, 
és bár a kombók valamelyest változ- 
nak a játék során, egy tapasztalt já- 
tékosnak legfeljebb a néha nem ép- 
pen a helyzet magaslatán álló kame- 
ra fog kihívást jelenteni 


lan hénány speciális támátlásmó- 
unk fülletve Mféhaá magügkhöz ve- 
hetünkipár komolyabb fégyelme- 
zőesgközt is, mint möndjúk a pisz- 
tolyt, és bár ezek használata elég 
látványosáttül sokat. nem tesznek 
hozzá a harci szisztémához. A kis- 
sé túlegyszerűsített rendszernek 
köszönhetően a program ezen ré- 
sze elég hamar monotonná válik, 
és talánlépp emiatt sűrítettek bele 
pár platformjáték elemet is. He- 
lyenként ugrálnunk, kerülgetnünk 
kell az utunkba kerülő tereptárgya- 
kat, néhány dolgot odébb tenni, 
felrobbantani, gyűjtögethetünk tér- 
képdarabokat - ez utóbbit érde- 
mes komolyan venni, mert nélkü- 
lük később nem juthatunk majd to- 
vább; és mehetünk vissza a régi 
pályákra keresgélni őket! —, de 
semmi összetettre nem kell gon- 
dolnunkitt sem. Az elszórtan meg- 
található úgynevezett puzzle-ele- 
mek megoldása sem fogja megfe- 
küdni egy legalább fiatalkorú játé- 
kos gyomrát se. A program külön- 
álló, kalózhajók főszereplésével 
zajló többjátékos-módját viszont 


feltétlenül próbáljuk ki három ba- 


Váttal: nagyon élvezetes, és egy 
UMD-lemezis elég hozzá! 


Awmizuális megvalósítás erős köze- 
pesretsikerült: a:mozgásanimációk 
és atkarákterek látványosak, a kör- 
nyezet kellően részletes, de néha 
komoly kámerakezelési problé- 
mákba ütközünk, sőt, néha a kép- 
frissítés is belassul, Audió tekinte- 
tében szintén kicsit felemás a hely- 
zet: sajnos nem Johnny Deppet 
hallhatjuk vissza PSP-nk hangszó- 
róiból, de a filmből vett zenei alá- 
festés kellően feldobja a hangula- 
tot. Mindent összevetve egy átla- 
gos játékot kaptunk 


Kicsit monoton, de azért egy jó közepes akcii 
akkor tudom ajánlani, ha bejött a második film is, mert itt 
ugyanazokat a kalandokat élheted át újra. Jack Sparrow 


rajongóknak kötelező! 


sérült, karcos lemez 
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gépi mélypolír 


felületi polírral 


mélységi polírral 


5 perc alatt kész, 
minden 5. lemez 


INGYENES! 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


rengeteg PS2-es RPG után 
lassan PSP-nket is ellepik 
az extrém hajszínnel ren- 
delkező, überbrutális, te- 
hénszemű főhősök, akik 


KIADÓ 
FEJLESZTŐ 
JÁTÉKOSOK SZÁMA 


edvenc marokkonzolunkon 
egyértelműen az autós 
programok játszhatók a leg- 
jobban, a pár perces szá- 
guldások pedig tényleg ide- 
ális kikapcsolódást nyújtanak né- 
hány buszmegálló között is. Ennek 
megfelelően már a PSP európai 
megjelenésekor is szinte lapátolni 


Támadnak a klisék! 


elsz szzaz ááá 
Imperial Guard 


sorra mentik meg a kitalált világo- 
kat. A Blade Dancer is ebbe a sor- 
ba áll be. 


Főhősünk ezúttal egy Lance névre 
hallgató, kihívásokat kereső ifjonc, 
aki unalmas életét feldobandó 
tengerre száll. Mit ad a sors, rá is 
akad Foo szigetére, ahol az egy- 
kor virágzó kultúrát áruló családok 
és különböző szörnyek próbálják 
végleg lerombolni, az Igaz Védel- 
mezőnek pedig éppen nyoma ve- 


Lineage of Light 


szett - valami furcsa oknál fogva 
Lance-n egy az övéhez hasonló 
misztikus jel található. A sztori vé- 
gére rájövünk, hogy mi vagyunk 
Harry Potter japán reinkarnációja. 
Na jó, ennyire azért nem kreatív a 
történet, inkább a százszor bejá- 
ratott japán kliséket követi, de ter- 
mészetesen akad benne néhány 
mérsékelten megdöbbentő fordu- 
lat is. A karakterek szintén elég ki- 
dolgozottak - sok párbeszéden 
kell átrágnunk magunkat -, mégis 
mindig úgy fog tűnni, már talál- 


koztunk velük néhányszor jó pár 
másik játékban. 


A harcrendszer érdekes keveréke 
a körökre osztott és valós idejű 
szisztémáknak, de inkább előbbi 
típusba sorolható. Külső kamera 
által figyelhető kalandozásainkkor 
különböző színű ikonok jelzik el- 
lenségeink erősségét, közelükben 
pedig új nézetet kapunk, és itt 
dönthetjük el mindenféle színes 
és brutális támadások közepette 
a csaták kimenetelét. A gyűjtöget- 
hető, kombinálható tárgyak rend- 
szere szintén igen kidolgozott: 
nagyjából ennek használata és a 
csaták viszik majd el játékidőnk 
8096-át. 


A táj a városokon kívül elég mono- 
ton, de az extrém ellenségek sokat 
dobnak az összképen. A zene, 
hangok, szinkronok szintén az átla- 
gos kategóriába sorolhatók, ahogy 
a játék csaknem minden más is- 
mérve IS. 
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Egy szokásos oldschool japán RPG, szokásos hősökkel és a 


szokásosnál kicsit jobb háttérvilággal, szokatlanul lapos 


történettel... 


Juiced Eliminator 


Leállósávon 


lehetett a különböző autós játéko- 
kat, időközben pedig befutott sz; 
mos igen élvezetes próbálkozás is. 
Egy szó mint száz, ha van stílus, 
amiből tumultus van zsebgépün- 
kön, akkor az a száguldozós prog- 
ramok kategóriája: ennek megfele- 
lően nem tudom, miért volt szül 
ség egy ezeregyedik próbálkozás- 
ra is, főleg ilyen kritikán aluli kivite- 
lezéssel. 


Az eredeti Juiced közel egy éve je- 
lent meg PS2-re, és az elhúzódó 
fejlesztések ellenére egy finoman 
szólva is átlag alatti autóversennyel 
szúrták ki szemünket, amit nem 
átallottak a fejlesztők a Need for 
Speed-sorozathoz hasonlítani. 
Mondjuk, annyi igazságtartalma 
van a dolognak, hogy valóban 
mindkét játékban autók szerepel- 
nek. Most pedig megkapjuk egy 
évvel később eme förmedvény 
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— ell 


PSP-s átiratát. A halálosan unal- 
mas, monoton pályák mit sem vál 
toztak a nagytestvér óta, a vezetési 
rendszer, a kocsi mozgása pedig 
ugyanolyan elnagyolt és egyszeri 
en - nincs rá jobb szó - béna, mint 
az elődben. A sebességérzés a 

özelít, igaz, ez annak is 

hogy a folyamatosan 

, elnagyolt falakon, háza- 
kon kívül nem sok tereptárgy mel- 
lett suhanhatunk el. A csapatmód, 
mikor is segítőtársat fogadhatunk 
magunk mellé, a verseny mellett 
nem sokat dob az egész mókán, 
de hát majd az új NFS megmutat- 
ja, hogy is kellett volna ezt megcsi- 
nálni. A többi játékelemben pedig 
a fejlesztők szinte akármelyik autós 
programról példát vehettek róla: 
sokkal jobban jártunk volna. 


Megérkezett a cirka 34. PSP-s autóverseny. Ha a 
itszottad és meguntad, esetleg vethetsz egy pillantást a 
Juicedre is, de ezt majdnem biztosan meg fogod báni 
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Gangs of LONDON 


Bandaháborúk 


canssezozdor 0 


Z élet a ködös Albion fővárósában sem 

sokkal könnyebb; mint nálúpik. A. pénz 

az úr a világban, s mindenki vágya an- 

nak minél könnyebb. megszefzése, az 

eszköz nem számít. A cél egyszerű — 
ámbár nem túl nemes: megszerezni Dan- 
dánknak az egész város felett azuralmat. Va- 
lami már készül, a hárcvonalak kirajzolódtak, 
minden tőlünk függ::. A. Getaway-sorozat al- 
kotóinak harmadik játékában ismét London 
álvilágába nyerhetünk betekintést... A téma- 
választás elsőre talán unalmasnak hathat, hi- 
szen Dunát lehetne rekeszteni a 
géngsztertkedős programokból. Nézzük, mi- 
vel. próbál kitörni a sablonosság béklyóiból a 
Sony új üdvöskéje. T 


AZ ERŐSEBB KUTYA... 

Menjünk sorjában. A hangulatos intró, a profil 
létrehozása majd az opciókon belüli finom- 
hangolások után a sztori-módon belül találjuk 
magát a fő játékot. Az irányítás elsajátításá- 
hoz célszerű az elején a Tutorial kalandot ki- 
pörgetni 


A helyszín ismét London. (A játékban termé- 
szetesen ismét valós helyszínek lettek lemo- 
dellezve, így a metropoliszt ismerők apró 


Az öt eltérő etni- 
kumú banda öt 
eltérő utat jelent a 
csúcsra 
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előnyben lehetnek.) Öt rivális ban- 
da tartja uralma alatt a várost, lát- 
szólag békésen felosztva a kerüle- 
teket egymás között. Sejthetjük, mi 
történik akkor, ha csak egyikük is 
egy kicsivel több málnát akar... Ez 
szolgálja a GoL kiindulási alapját 
Képviseltetik magukat az őslakos 
angolok, a jamaikaiak, a pakisztá- 
niak, a kínaiak és természetesen 
az oroszok, a díszes kompániák 
közül nekünk kell kiválasztanunk, 
kinek az oldalán kívánunk vért on- 
tani és a végén átvenni az uralmat 
a brit főváros felett. Mindenki más- 
honnan jött, más okból kifolyólag 
küzd a város feletti irányítás jogá- 


Londonban Rovereket oszto- 
gatnak? nem egészen... 


ért. A módszereik is különbözőek, 
így máris öt különböző küldetésső; 
rozatot kapunk, amelyek miatt ér- 
demes újra és újra (és újra és újra) 
nekifutnunk a , hadjáratnak", hogy 
minden szemszögből átlássuk az 
eseményeket. A történet kellően 
erőszakos, és rendkívül hangula: 
tos, képregényszerű stílusban ke- 
rül elénk prezentálásra, megspé- 
kelve egy remek szinkronnal és a 
témához kitűnően passzoló zenei 
aláfestéssel 


A több mint 60 küldetés megfelelő- 
en változatos, és ha gőzünk sincs 
az eseményekről, azaz nem értjük 
a kiválasztótt nyelvet, akkor se fog 
különösebb fejtörést okozni a já- 
ték, mert a lényeg nagyjából min- 
denhol ugyanaz: eljutni gyalogo- 
san vagy járművel A-ból B-be. 
megvédeni valamit vagy valakit, és 
emellett mindenkit eltenni láb alól, 
aki az utunkba mer állni. Egyszóval 


a tűzharcon, az akción van a fő 
hangsúly, a taktika keveset számít. 
A GTA-val ellentétben nincs akkora 
szabadságunk, egy feladat elvég- 
zése közben sajnos nem lehet el- 
térni a fő csapásiránytól, például 
egy könnyed városi autókázásra. 


YOUTRE NOT ALONE 

A program egyik sajátossága, 
hogy a missziók alatt végre nem 
egymagunknak kell a családunk 
minden ügyét elrendeznünk. Álta- 
lában hozzánk csapódik egy pár 
bandatag: önfeláldozó, jó srácok, 
akiknek a harc közben kiadhatunk 
utasításokat, illetve válthatunk kö- 


zöttük, ha a náluk lévő fegyver céf 
ravezetőbbnek tűnik. Nagy sedít- 
ség ez a mindig túlerővel érkező 
ellennel szemben. Esetleges elha- 
lálozásunk esetén a gép automati- 
kusan átvált az egyik, még élő baj- 
táfsúnkra. Ebből következik, hogy 
a feladatok elvégzéséhez egyálta- 
lán nem szükséges mindenkit élve 
hazajuttatnunk. A piros kör (a kép- 
ernyőn bal felül) jelképezi az ener- 
giánkat, ami automatikusan újratöl- 
tődik; ha fedezékbe vonulunk és 
várunk egy picit. Persze nem örök 
élettel vagyunk megáldva, mindig 
egyre kevesebb töltődik vissza... 


A BŐSÉG ZAVARA 

A kis. UMD lemezt igen gazdagon 
felvértezték extrákkal. A fő 
sztorivonalon kívül megannyi lehe: 
tőségünk van kisebb minijátékok- 
ban részt venni. Ezek nagyját a 
GTA-ban a fő cselekményszál mel- 
lett végezhettük, itt viszont sajnos 


Csák külön választható menüként 
érhetőek el.A Free Róaming pont 
alatt apró küldetéseket kell végre- 
hajtanunk időre, úgymint — a teljes- 
ség igénye nélkül - túristaként a 
város nevezetességeit lefotózni, ta- 
xisként száguldozni, lázadókat 
rendőrként leverni, vagy, mint a 28 
nappal később című filmben, irtani 
a zombik hadát, akik egyszer már 
talán valami jobb sorsot issérde- 
melhetnéntek. A Gang Báttle 

egy érdékésébb, amo- 

lyan táblásítársasjá- 

tékszerűség! Avá: 

ros kerületekte; : 4 

Varv osztva, Ban: 

dánk központjász : 

ból pedigiki kell 

küldeni az em- 

"berelnket, hogy e. 
fogláljanak el egy jé e 
területet, ami hai maximáli: 
éppénséggél senki NT 7 
által nem uralt, azon- 
nal elfoglaljuk, ellenkező 
esetben az erősebb viszi. A rend- 
szer körökre osztott, fordulónként 
három lépés engedélyezett. Miután 
mindenki végzett, lehetőségünk 
nyílik új emberek, illetve extra 
előnyt jelentő kártyák vásárlására. 
A győztes az lesz, aki a legtöbb te- 
rületet foglalja el, és/vagy legyőzi a 
rivális gangeket. A The Pub mód 
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mélyén, a kocsmákban előforduló 
játékoknak eshetünk neki, úgy 
mint biliárd, darts, teke és az 
arcade címszó alatt egy sajátos, a 
Nokia telefonjairól ismert Snake- 
klón. 


ERTEKELENDŐ 
A Gangs of London, bár félvonultat 
pár apróbb újítást, nem tudott ki- 
bújni a Rockstar ászának árnyéká- 
ból. Félreértés ne essékítemes 
kül összerakott akciójáték 
ez, ami akár huzámo- 
sabb időréiis léköt- 
heti az embert (fő- 
ként mert néhány s! 
tépett 7 példáúl as 
metróatuljárókat — 
ez RÁÉSA össze 
"argépb leg: 
ínkább, hozzáállás 
kérdése. Látványi- 
lag is korrekt, bár 
z nem egy Liberty City 
Stories. A fülünket is kellő- 
en kényezteti, de ha továbbra is a 
GTA-t vesszük mércének, a zenei 
kínálat nem olyan változatos. Aki 
tehát érez egy cseppnyi vágyat vir: 
tuális bandaháborúk megvívására, 
idén novemberben jó boltot csinál- 
hat vele, mert bár nem kiemelke- 
dő, azért kellemes kikapcsolódást 
nyújt 


A világot nem váltja meg, de a stílus kedvelőinek nem fog 
csalódást okozni, és az új GTA epizódig tökéletes lesz. De ne 
legyünk szőrősszívűek, pár évvel ezelőtt el se hittük volna, 
hogy ilyen játék egy kézi konzolon elérhető lesz... 
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ml 


Valkyrie 


a jól számolom, igazán jól sikerült, eredeti 
szerepjátékokból PSP-re eddig pontosan nul- 
la darab érkezett. Ez meglehetősen áldatlan 
állapot, és a tendencia sajnos nem is látszik 
változni. Ha ősszel tényleg beindul PSP-n a 
PlayStation-ös játékok emulációja, és ha ezen keresz- 
tül tényleg minden játék elérhető lesz, akkor persze 
javul némileg a helyzet — de nekünk azt súgja valami, 
hogy a szolgáltatás beindulásakor közel sem lesz el- 
érhető minden régi kedvenc... Na de elég a keser- 
gésből, térjünk vissza ehhez a különleges játékhoz! 


ÉSZAKI MESE 
A Valkyrie Profile közel tíz éve jelent meg PS1-re, 
és azonnal kultjáték lett belőle — azaz akkor a ku- 
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Némelyik labirintus nem kapott 
túl míves kiveitelezést;. 


tyának sem kellett, ma viszont még 
a használt példányok is jóval száz 
dollár felett cserélnek gazdát (gya- 
nítom, a PSP-s verzió igencsak le- 
verte az árakat. ..). A játék, noha 
eredetileg az Enix volt a kiadója, 
nem egy tipikus RPG, rengeteg sa- 
játos, mondhatni furcsa vonással 
rendelkezik. 


Ez már a kerettörténeten is meg- 
mutatkozik: nem egy 12 éves nagy 
szemű fiúcskát, vagy amnéziás 
hercegnőt alakítunk, hanem egy 
szinte isteni hatalmú valkűrt, észak 
főistenének, Odinnak a szolgálóját. 
Azért idézett meg minket a , nagy- 
főnök", mert háború dúl az istenek 
és ősi ellenfeleik, a vanírok között. 
Nekünk közvetlenül nem kell részt 
vennünk a háborúban (legalábbis 
nagyon sokáig nem), viszont a mi 
feladatunk lesz, hogy az istenek 
létsíkjáról átmenjünk az emberek 
világába, és ott harcosokat keres- 
sünk. Nem is akármilyen hősök 
kellenek — csak a halottak közül 
válogathatunk. A dolog úgy törté- 
nik, hogy a világ felett lebegve ki- 
terjesztjük hallásunkat, majd a tér- 
képen megkeressük az éppen el- 


hullott harcosok, mágusok, íjászok 
szellemét, és bevesszük őket a 
csapatba. Odinnak természetesen 
csak megfelelően kiképzett katoná- 
kat lehet küldeni (pontosabban 
küldhetünk felszerelés nélküli, első 
szintű bunkókat is, csak ők 

ugye nem sokat segíte- 
nek az ügyön...), ezért 
a mi feladatunk lesz, 
hogy labirintusok 
bejárása közben . 
feltápoljuk őket. 

Ha kellőképpen 
megerősödtek, 

csak úgy rogya- 
doznak a rájuk ag- 
gatott mágikus cuc- 
coktól és jellemüket i: 
fényesre köszöri 
akkor elküldhetjük őket az 

igazi csatába — és ez persze azzal 
is jár, hogy ők el is tűnnek a csa- 
patból, kezdhetjük a következő ta- 
nonc kikupálását. 


ünk pedi 


A gond azzal kezdődik, hogy mi- 
közben mi a megfelelő jelöltekre 
vadászunk, az idő nem áll meg 
Asgardon, az istenek létsíkján, ha- 
nem folyamatosan zajlik a csata, 
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és szükség van az utánpótlásra. Ez 
a játékban úgy jelenik meg, hogy 
az nyolc fejezetre van osztva, min- 
den fejezet pedig 24 időperiódus- 
ból áll. Egy időperiódust , fo- 
gyaszt", ha bemegyünk egy város- 
ba, vagy ha megfelelő jelölteket 
keresünk, illetve két periódusba 
skerül", ha bemegyünk egy dun- 
geonbe, ahol ugye a tápolás zajlik 
majd. 


HARCIAS AMAZON 
A labirintusok bejárása, illetve ma- 
ga a harc is furcsán zajlik: a labi- 
rintusok például a klasszikus, két- 
dimenziós platformjátékok mintájá- 
ra zajlanak, csak jobbra és balra 
tudunk menni. Sok helyütt kell ug- 
rálnunk, máskor meg a négyzet 
gombbal a falra ragasztható kristá- 
lyokat hívhatjuk segítségül (ezek- 
ből létrát építhetünk, kilőhetjük ma- 
gunkat velük). Néhol egész 
összetett logikai felad- 
ványokat kell megol- 
dani, hogy valahol 
másutt megnyis- 
suk a továbbve- 
zető utat, ráadá- 
sul eltévedni is 
elég könnyű, 
úgyhogy min- 
denképpen érde- 
mes a beépített 
térképet használni, 
és mindent jó alapo- 
san felderíteni. 


nro 


éről a 


következő 


Amennyiben hozzáérünk egy ellen- 
félhez, következik a körökre osztott 
csata. Legfeljebb négy karakterünk 
lehet, ilyenkor mindegyiküket az 
egyik gomb megnyomásával ösz- 
tökélhetjük támadásra. Ha sikerül 
összehozni egy kombót, bónusz 
XP-t kapunk, ha pedig a sorozatos 
támadásokkal megtöltjük a képer- 
nyő bal oldalán levő kis mércét, el- 
süthetünk néhány különlegesen 
erős támadást. A játék ugyan nem 
nagyon tér ki rá, de a Select gomb 
megnyomásával csata közben 
használhatunk tárgyakat és elsüt- 
hetünk varázslatokat is! 


Se 7 EL AaAaV?L 


A karakterek fejlődése is kacifántos 
módon megy: szintlépéskor CP- 
nek nevezett pontokat kapunk, 
ezekből vehetünk új képességeket, 
illetve ebből fejleszthetjük karakte- 
rünket igazi hőssé. Bátorságot, 
kedvességet és még ki tudja mi- 
lyen pozitív jellemzőket vehetünk 
meg nekik, így aztán nem árt előre 
eltervezni, hogy kit akarunk felkül- 
deni Asgardra, és kit akarunk ma- 
gunk mellett tudni (náluk ezekre 
nem kell figyelni). Sajnos, a játék 
ezzel kapcsolatban sok dolgot 
nem magyaráz el - én például túl 
későn jöttem rá, hogy Arngrimet 
nem lehet , felküldeni", és ekkor 
már több száz pontot költöttem fe- 
leslegesen jellemére... 


A programra különben is jellemző 
ez a ködösítés: igazán akkor tu- 
dunk majd jól taktikázni, ha egy- 
szer már végigjátszottuk az alsó 
hangon is 18-20 órás kalandot. Ad- 
dig nem tudjuk, hogy a varázstár- 
gyakat nem feltétlenül kell Odinnak 
felküldeni, mint ahogy a program 
sugallja, mert elég, ha a megfelelő 
embereket küldjük. Akkor alakul ki 
bennünk, hogy melyik képessé- 
gekre nem szabad CPtt költeni, 
hogy miként kell felhasználni a 
szabadon osztogatható XP-göm- 
böket, hogy milyen tárgyakat érde- 
mes gyártani, vagy hogy a köny- 
nyen törő fegyvereket tartalékolni 
kell. 


Ezek miatt elsőre úgy érezzük, 
hogy a program túl nehéz, túl 
összetett - de adjunk neki egy 
esélyt, mert egyedi és gyönyörű 
kalandban lesz részünk -, ráadá- 
sul az augusztusban megjelenő 
PS2-es előzményhez sem árt 
majd ismerni az alapokat. A PSP- 
s verzió az eredeti pixelhű átirata, 
az egyetlen gond talán a menübe 
ugrásnál hamar idegesítővé váló 
két-három másodperces töltés. 
Ez azonban megbocsátható, hisz 
a játék amúgy nagyon jó - bár 
kétségtelenül nem való mindenk- 
inek... 


Ha tipikus japán RPG-t vársz, mindenképpen csalódni fogsz! 
Ezt a játékot óvatosan, a sok különlegességre (időkorlát egy 
szerepjátékban?!) felkészülve szabad csak megközelíteni. 
Úgy viszont jó eséllyel be fog jönni. 
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FORMULA One 06 


A száguldó cirkusz a tenyeredben 


1600 


SONY 
1) SONY UVERPOOL 
KOSOK SZÁMA — 


ki nyomon követi a Formu- 
 la-1 világát, mostanában 
sok kellemetlenséggel talál- 
kozhat. Egyrészt itt ez a len- 
géscsillapító-botrány, zavart 


keltve a vb harcban, másrészt meg 
a motorfejlesztések befagyasztása, 
elzárva ezzel a lehetőséget attól, 
hogy egy gyengébb vagy megbíz- 
hatatlanabb motorral rendelkező 
csapat kiugróan tudjon teljesíteni a 
jövőben. 


JUT IS, MARAD IS 
Tesztalanyunkra is érvényes egy 
csalódás. Az ígért online rész, az 
ehhez kapcsolódó havonkénti sze- 
zonfrissítések, valamint a PS2-PSP 
kompatibilitás az utolsó pillanatban 
— kivitelezhetetlenségre hivatkozva 
— törlése került belőle, ezáltal nem 
kis madarat kreálva szegény tesz- 
telőkből. A játék, ellenben a tavalyi 
F1 Grand Prix-val, az utolsó bitig 
megegyezik a PS2-es verzióval. 
Szerencsére, mert a tavalyi PSP-s 
változat nem igazán volt említésre 
méltó — valljuk meg, nagyon gyen- 
ge lett. Sajnos, annak egyetlen jó 
részét, a challenge-módot most ki- 
hagyták - kár érte. Kárpótlásul 


idén egy nagyon korrekt F1-es já- 
tékot kapunk a legkisebb Sonyra. 
A két program abszolút egyezősé- 
ge miatt (jó, a felvezető kör innen 
hiányzik) a múlt havi számban 
megjelent cikk teljes egészében 
helytálló ehhez a változathoz is. 


HANDHELD SAJÁTOSSAÁGOK 
Várható volt, hogy grafikailag lesz 
tapasztalható a legnagyobb 
visszaesés a nagytestvér- 
hez képest. Erősen 
érezni a látványvilá- 

gon, hogy viszony- 

lag kevés energiá- 

val portolták, és eb- 

ből kifolyólag erő- 

sen butítottak rajta. 
Ennek ellenére a 
képfrissítés helyen- 

ként így sem folyama- 
tos, továbbá sokszor 
előttünk pakolja ki a pá- 
lyaszéli tereptárgyakat a gép. 

A versenyzést e dolgok ugyan nem 
rontják el, ám az összképnek azért 
nem tesznek jót... Kifejezetten ron- 
dának így se mondanám, de opti- 
malizálhatták volna még, főleg, 
hogy pár apróbb hiba is került a 


még mú 
kompati 
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azán nagy kár, 
Ig az előre beha- 


pilitást kivették a 


játékból, ezt N 
NN eegyon értük 4 
sz 


programba. A 
menü néhol 
lomha, viszont 
hangok terén 
teljesen meg- 
egyezik az ott- 
honi és a kézi- 
konzolos változat. 
A szimuláció szerin- 
tem életszerű, de mivel 
még nem hívtak fel Maranellóból 
egy teszt erejéig, fogalmam sincs, 
valójában hogyan viselkednek 
ezek a gépek - de valahol ez és a 
GP Legends között kell lennie az 
igazságnak. 


az E3-on 
pS2-PSP- 


1, ezt nem is 


ÚGY ÁLTALÁBAN 

Az F1 06 az igazi multiplayer lehe- 
tőségek hiánya és egyéb apróbb 
hibái ellenére is élvezetes, kellemes 
kikapcsolódást és erős kihívást 
nyújt, köszönhetően annak, hogy 
végre rendesen magasra tették a 


lécet a legnehezebb szinten és az 
Al is agresszívebb lett. A tavalyi 
verzióval ellentétben gyengébb 
csapattal szinte lehetetlen győzni, s 
egyes helyszíneken a legjobb istál- 
lók paripáival is csak álmodozha- 
tunk a dobogóról, ha nem állítottuk 
be valamennyire az autót az adott 
pályára. Ebben segítséget nyújt 
egy új, Race Car Evolution nevű 
opció, ahol pontról pontra, az ösz- 
szes beállítási lehetőségen végig- 
vezet minket a mérnökünk. Renge- 
teg variációt kipróbáltatnak velünk, 
mindig elmagyarázva, mi mire van 
éppen hatással, s ami jobban fek- 
szik nekünk, azt el is menthetjük 


Összefoglalva semmiképpen se 
rossz vétel a program, egy ilyen, 
inkább szimulátor, mintsem árkád 
játék már rég hiányzott a PSP pa- 
lettájáról. Főleg, ha szemet tudunk 
hunyni a látvány fölött. . . 


Mindkét gépre csak azok vegyék meg, akik úton-útfélen, 
Dunán innen, Dunán túl se tudnak elszakadni kedvenceiktől — 
merthogy ez ugyanolyan, mint a PS2-es verzió. De nyáron 
inkább a lányok után fussátok a gyorsköröket. 
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s A MEGALOMÁTI 


agy sikernek örvendő rovatunk 

újabb felvonásában az eddigiek- 

től kicsit eltérően nem teljesen 

PlayStation legendát mutatunk be 

- e havi vendégünk nevét viszont 
illik ismernie minden magára egy kicsit is 
adó játékosnak. Suzuki úr elsősorban a so- 
káig nagy rivális Sega gépeire készített máig 
klasszikus játékokat, de alkotásai között 
megtalálhatók PlayStation-ön hírnevet szerző 
darabok is, a Dreamcast befuccsolásával pe- 
dig jó eséllyel ismét visszatér a Sony játék- 
gépéhez. 


SUZUKI: A MI EMBERÜNK 
Főhősünk karrierje hasonlóan indult a 
PlayStation atyjáéhoz. Az 
okayamai műszaki egyetem 
elvégzése után egyből, már 
huszonhárom évesen Ja- 

pán egyik óriáscégének, 

a Segának lett alkalma- 

zottja. Egyszerű progra- , 
mozóként kezdte, de ha- 

mar kitűnt elhivatottsá- 

gával, tehetségével és 4/ 
kreativitásával. Ilyen 

keresztnévvel kicsit 

sorsszerűként is 

hathat, hogy els: 
sebességhajhászás köré épül- 

tek. A Hang-On volt az első, va- 
lósághű motorbiciklit használó 
motoros program a játéktermekben, 
ahol a szimuláció tökéletességének 
érdekében tényleg egész testsúlyunk- 
kal irányíthattuk járművünket, nem 
csupán egy joystick húzogatásával. 
Suzuki következő húzásával ismét 
innovációt hozott az éppen 
aranykorát élő játékvilágba. 

Még mindig csak "85-öt ír- 

tunk, mikor feltűnt a já- 
téktermekben egy 

addig ismeretlen 

stílust képviselő, 
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fantasztikus hangulatú autóverseny. Outrun né- 
ven futott a játék, és igen, ennek az új évezred- 
nek megfelelő felújított verziójáról írt tesztünket 
olvashattátok két számmal korábban. A formu- 
la húsz évvel később is tökéletesen működik: 
szupergyors, tűzpiros Ferrarinkkal végigszágul- 
dani az általunk választott, egyre nehezedő 
gyönyörű pályaszakaszokon, gyakran fél mér- 
földeket csúsztatva kocsinkat még ma is fel- 
emelő érzés - képzeljük csak el, miként hatott 
húsz évvel ezelőtt. 


A két játék néhány félhivatalos és kevésbé sike- 
res folytatása mellett még egy alkotást kell 
megemlítenünk a 80-as évekből, ami már ma- 
gán hordozta a Suzuki névjegyévé váló jel- 
legzetességeket. A Space i 
szintén egyike volt a kés: 
olyannyira népszerűvé váló 
kétdimenziós scrollozós 
játékoknak: igen beteg, 
szürreális világa nem 
szűkölködött , alterna- 
tív" őskori állatokban, és 
mellesleg egyike volt az 
első digitalizált be- 
szédet felvonulta- 
tó progra- 
moknak. 


": VIRTUA" VILÁGOK 
Suzuki később névjegyévé váló legendás 
,Virtua" kezdőszócskát érdekes módon egy vi- 
szonylag gyengébb játékában láthattuk elő- 
ször: a Virtua Racing ugyan egyike volt az el- 
ső, teljes egészében poligonokat használó já- 
tékoknak, ezt leszámítva egy középszerű, kis- 
sé kiforratlan program benyomását keltette. 
Nem így a máig hatalmas rajongótáborral ren- 
delkező Vírtua Fighter első epizódja, mely a 
legelső háromdimenziós verekedős játék volt 
- még a két évvel későbbi Mortal Kombat 3 is 
csak két dimenzióban pompázott. A Virtua 
Fighter sokáig csaknem egyetlen igazi konku- 
rense volt a PlayStation Tekken-sorozatának, 
emlékezetes karaktere- 
ire és igen mély 
harcrendszerére 
pedig máig köny- 
nyes szemmel 
gondolnak vissza a 
Sega-rajongók. Az 
akkori mércékkel igen 
bonyolult játék után né- 


kelhetjük a Virtua Cop 
első részének megalk. 


játékok egyik bein- 
dítója volt. Jó szokáshoz és a sikerek- 
hez méltó módon ezek után ismét folytatások 
következtek: ha nem is futószalagon, de szép 
számmal érkeztek a további Virtua Cop é: 
Virtua Fighter részek, amik bár mind minőségi 
darabok voltak, azért közel sem voltak olyan 
újító szelleműek, mint az első részek. Ez per- 
sze nem is csoda: Suzuki úr agya ekkor 
már folyamatosan egy minden addigi- 
nál nagyobb szabású, monumentá- 
lis játékon járt. 


A LEGDRÁGÁBB JÁTÉK: 
SHENMUE 
A sok, alig pár perces 
tékidejű program után 


Bár a Virtua Fighter 5 már Suzuki 
nélkül készül, az új karakterek (mint 
az itt látható Eileen) még az ő tervei 
alapján lettek megalkotva 


Suzuki úr valami sokkal nagyobbra, monu- 
mentálisabbra vágyott. Egy hatalmas élő, lé- 
legző világra, ahol minden behatással van 
mindenre, amit igazi, érző karakterek népesíte- 
nek be - egy olyan virtuális világra, amilyen- 
hez még csak hasonlót sem alkottak koráb- 
ban. Az elképzelés már 1994-ben felmerült 
benne, de még a Sega akkori legújabb otthoni 
gépe, a Saturn ereje se volt alkalmas arra, 
hogy alapötletét képernyőre vihesse, így vár- 
nia kellett egészen a Dreamcast debütálásáig. 


A Shenmue tényleg monumentális, addig soha 
nem látott méretű vállalkozás volt. Ötvözni kí- 
vánta az akció-, szerep- és verekedős játékok 
minden pozitív tulajdonságát egy filmszerű, ér- 
zelmekkel és történetekkel teli hatalmas, virtu- 
ális világban. Suzukiék tényleg mindent a vég- 
letekig próbáltak csiszolni ebben a program- 
jukban: hihetetlen mennyiségű NPC és dialó- 
gus, folyamatosan változó, dinamikus időjárás, 
sőt, egyes helyszíneken még a Sega régi já- 
tékgépeit is kipróbálhattuk. A Shenmue világá- 
ban túlzás nélkül nem csak bolyonghattunk, 
játszhattunk, hanem élhettünk, A város tökéle- 
tesen volt lemodellezve, még az autóbuszok is 
külön menetrend szerint jártak, karakterünkkel 


pedig csaknem mindent megtehettünk, amit a 
való életben — még a több évvel későbbi GTA- 
kban sem volt annyi lehetőségünk, mint itt. 
Hogy pontosan mennyi pénzt és időt feccölt a 
japán óriáscég a projectbe, nem lehet megha- 
tározni, de az biztos, hogy a háromszáz ember 
munkájával mintegy ötvenmillió dollárnak meg- 
felelő költségvetése máig a valaha készült leg- 
drágább videójátékká teszi a Shenmue-t. Vi- 
szonyítási alapként: egyelőre a PS3-as játékok 
költségvetése se közelíti meg ezt az összeget, 
a másik eddig készült legdrágább program, az 
EA által összehozott Keresztapa játék multi- 
platform fejlesztés lévén és a nem olcsó li- 
cencdíjak ellenére is ,csupán" mintegy negy- 
venmillió dollárt emésztett fel. Kétség sem fért 
hozzá, a japán óriáscég nem közvetlen nyere- 
séget kívánt elérni a játékkal, inkább a 
Dreamcast legnagyobb húzóne- 

vének szánták, no meg hogy ős 
megvalósulhasson Suzuki 
életének nagy álma. 


A sajtó és a játékosok is 
lélegzetvisszafojtva vár- 
ták a programot, mely 

végül a pozitív, de azért 


. 
Kutarag! 


énak, de min 
Casablanca 
vence 


PLa" 


ihoz hason 
is hasonló 


nco 


d közül a 
a ked- 


nem harsogó kritikák ellenére a kasszáknál ha- 
talmasat bukott. A Shenmue-nek mind Japán- 
ban, mind Amerikában és az ókontinensen 
igen visszafogott eladásokat sikerült csak elér- 
nie. Sokan nem ismerték el a játék fantasztikus 
újításait, nem érezték át annak minden porci- 
kájából áradó hangulatot, és elvesztek az ad- 
dig nem látott hatalmas virtuális világban. 
Emellett szinte azonnal kialakult egy igen fana- 
tikus réteg is, akik a mai napig a valaha ké- 
szült leginnovatívabb, leghangulatosabb játék- 
ként tekintenek a Shenmue-ra és annak a 
Dreamcast végnapjaira megérkező második 
részére. 


Szintén a Dreamcast végnapjait jelezte, hogy a 
fantasztikus Virtua Fighter sorozat negyedik ré- 
sze már csak a Sony gépére jelent meg 2002- 
ben. A világsajtó összesített értékelése 
szerint a Soul Calibur 2 mellett ez a 
legjobb verekedős játék a PS2-re. A 
tizenhárom, végletekig kidolgozott 
karakter, a máig csodálatos grafi- 
ka és a kezdők és profik számá- 
ra is tökéletes kihívást nyújtó 
harcrendszer, valamint a nagy- 
betűs hangulat valóban egy 
olyan játékot eredményeztek, 
amit a mai napig örömmel ve- 
szünk elő, és melynek hatására im- 
már a PS- rajongók is imába foglal- 
ták Suzuki-san nevét. 


éti 


SHENMUET A PS3-RA! 

És hogy min dolgozik jelenleg Suzuki-san? Ezt 
igazából talán csak ő tudja, az utóbbi két év- 
ben ugyanis szinte teljesen kikerült a játékosok 
látómezőjéből. Az immár PlayStation 3-ra érke- 
ző Virtua Fighter 5 munkálataiban ugyan már 
nem vesz részt, Japánban idén jelent meg egy 
játéktermi, érintőképernyős akciójátéka, a Psy- 
Phi, fél évvel ezelőtt pedig még csak úgy mel- 
lesleg megemlítette, hogy idejének nagy ré- 
szét a Shenmue Online tervezése köti le. Hiva- 
talosan még csak PC-re van bejelentve a pro- 
ject, de mi végtelenül meg lennénk lepve, ha 
nem csapna le rá egyik nagy konzolgyártó cég 
sem. Lehetőleg egy japán. . 
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E Platinum 


e VISS HEAT 2 ( JÓ ág A 
Jó játékok jó áron 

A nyári uborkaszezon nem csak a PS2-es tesztelendő cuccokat érintette, de a budget-árkategóriába tartozó programokat is. 

Egész hónapban mindössze egyetlen csökkentett árú programot tudtunk összekaparni - igaz, a Big Red One legalább egy kel- 

lően szinvonalas FPS (persze a Blacket nem éri utol, de hát az ugye még teljes áron fut). Ősszel várhatóan jobb lesz a termés, 

sorban fognak érkezni a Platinum-sorozat új takjai a Jak Racingtól a Ratchet Gladiatorig... Alig várjuk! 
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aktuális és korábbi lapszámok : könyvek : különszámok : előfizetés 
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Szeptember 1. 
1 : 


Szeptember 5. 


[AZTAT 


VE ) A 
Subsistence ATA ; Szerkesztőség 
Vu P Véres japán szamurájfilm egy fi- Főszerkesztő: Sashegyi Zsolt (Sasa) sasaopeguru.hu 


atal lányról, akit gyilkolásra ne- Szerkesztő: Bényi László (Grath)  grathopcguru.hu 

veltek — és ennek megfelelően DVD szerkesztő: Környei Krisztián (Chris) chrisopcguru.hu 

él k erő. rú, akcióra Tördelőszerkesztő: Dacher Richárd (Ricco) riccoropcguru.hu 

él. Csak erős gyomrú, al Laptervezés 8. Design: Kristóf Gábor (Gaben) gkristofovogelburda.hu 
vágyó DVD-közönségnek! 


a 


Szinte szégyen, hogy fél évvel 
] az amerikai kiadás után jelenik 
§ csak meg a MGS3 hihetetlenül 
] kibővített verziója. 


Í -----t A szerkesztőség címe: 
zeptember 8. Vogel Burda Communications Kft. 
§ Szep 1077 Budapest, Kéthly Anna tér 1., 1. emelet 


Levelezési cím: Play 1426 Budapest Pf, 300/39 


d e c 
I Ultimate E I SZT 


. k 
Ghosts "N Goblins Hotline és előfizetéssel kapcsolatos 
információ: 


fos 
Az ősi, borzalmasan nehéz játék ii Zaszgge] 


megújult külalakkal, de változat- énő 9 f 


lanul idegtépő keménységgel tér 
Vis ESEéN yez9g — Terjesztési osztály: 
sza k szász TTRTSZRNKET 5 Postacím: 1429 Budapest Pf.339 
mil Telefon: 888-3421, 888-3422, 888-3423 
Honlap: wwwitmediabolt.hu 
Szeptember 19. E-mail: terjesztes ovogelburda.hu 


(A k 
Rörnai úg ú Hirdetési igazgató: 

A 2; é k Walitschek Csilla cswalitschekcovogelburda.hu 
1. évad 1 2, E (EST Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 


" 2058 évvel ezelőtt, a Római 3 42. w 9 Hirdetésfelvétel: 
a) Vogel Burda Communications Kft. 1077 Bp., Kéthly Anna tér 1 


z 
Köztársaság alkonyán játszódik h 5 ati Tóth Zsuzsanna toth.annazsuzsanna€ochello.hu Tel:30/320-1192 
ez a csodálatos, magas költség- j öl, 4 RT -) Harsányi Erika eharsanyiGovogelburda.hu Tel.: 888-3452 
vetésű, realisztikus sorozat. Kö- 3 car ] Rátóti Sarolta sratotiepvogelburda.hu Tel.: 888-3453 
telező! k s21 Németh Krisztina knemethOvogelburda.hu Tel.: 888-3468 
Szendrey Szilvia szendreyeDvogelburda.hu Tel.: 888-3455 


Tel: (06-1)-888-34.21, Tel: (06-1)-888-3422 


1 Ti 2 
ea A : Szeptember 26. 2 e Walítschek Csilla 
Mm aA Ta ! § cswalitschekeovogelburda.hu 
É 4)" 1 Kés/Alatt ts E pt MEzég Tel: 888-3450, Fax: 888-3499 
8 !3.é : 5 
fd . évad 3 Nt. 

A : é j E; Kereskedelmi igazgató: 
1 Chris és Troy visszatér, hogy Sal eégva Mosolygó Kitti kmosolygocoDvogelburda.hu Tel,: 888-3407 


z z e 
1 egy Késes nevű sorozat-csonko- ús ség 
§ lóval, egy új dokival, édes hár- ga Kiadja a Vogel Burda Communications Kft 


4 Fi 
, massal és rengeteg drámával ( A kiadásért felel: 
Carsten Gerlach ügyvezető igazgató egerlachapvogelburda.hu 


! ház 
a töltsenek meg újabb 700 percet. e Asszisztens: Rátky Marianne Tel: 888-3471, Fax: 888-3499 
j 


5. 
1 B 
: ! Árus lapterjesztés: 
Szeptember 28. : Szeptember 28. 1 Terjesztik a Budapesti Hírlap-kereskedelmi Rt. és 


; 
World Trade : LEGO a Magyar Lapterjesztó Rt. regionális részvénytársaságal, 
: 


c E NTE R 1 továbbá a LAPKER Rt. országos hálózatán keresztül a RELAY, 


! CITY PRESS, TESCO, AUCHAN, KAISER és benzinkutak. 
ül Oliver Stone ezúttal politikamen-. : Valószínűleg az év legviccesebb 
1 


tes filmet csinált — itt azon van a ! játéka lesz, ahol Han lövi a biro- 
hangsúly, hogy két ember mi- — ; dalmiakat, a Vader-fejű Yoda pe- k 
a ként éli meg a világot megrázó ( dig szteppel a Hoth-on. ! A közölt cikkek fordítása, utánnyomása, sokszorosítása és ada- . 
tragédiát. v a rendszerekben való tárolása kizárólag a kiadó engedélyével történ- 
TTEZENY TEN; SONG OTEFYZTTT a. ű 1 het. A megjelentetett cikkeket szabadalmi vagy más védettségre 
! való tekintet nélkül használjuk fel. 


1 
1 Nyomda: Origo Print Nyomdaipari Kft. 
a Felelős vezető: Bánáti László 

a 2040 Budaörs Gyál utca 2 


Szeptember 29. 
Í a A Hg 


Al ; 1 Figyelmeztetés! 


1 Tisztelt vásárlók! Tájékoztatjuk, hogy a kiadványunkhoz csatolt DVD-rom 
1 mellékletet az Ön számára ingyenesen biztosítjuk. A kiadó a 48x-os, vagy annál 
gyorsabb meghajtók esetében a DVD melléklet által a lemezekben és a meghaj- 
tókban okozott esetleges fizikai károsodásokért nem vállal felelősséget. 


ISSN 1788 - 0287 
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A KÖVETKEZŐ §0A ah d 16 1 
l 2006. SZEPTEMBER 15-ÉN JELENIK MEG! 1 ÉJ Pirrátttátá 


82-11 za w 2006ISZEPTEMBER 


b. 
ú INFO 
ta Szria e A Ny f 

Így töltsd le: a választott hang vagy játék mel- 
ki lett található kódot küldd be a 1785-ös SMS 
8 Minden számra. Azonnali válaPCHan kapsz egy WAP 
mobil extra csengőhangot, i linket, amire kattintva letöltheted a kiválasz- 

játékot elküldhetsz a bará- 2 li tott tartalmat. Egy SMS ára 400 Ft -- ÁFA 
todnak, barátnődnek! . HI Infó vonal: Digitania Rt (1) 328-5063 


Hogy?! Küldd el SMS-ben 

a választott hang vagy játék 

megadott kódszavát, majd / 
egy SégSst végül annak a We 
telef tt, akinek külde- 1 g 93 E § r 
hiszeráthádi MENET EJÉG TÉS / ll A játékok támogatottságát nézd meg a 


(Pl: PCJ 10743 36209876543) A CME SZAM: 1 § wwwigamester.hui 
£ ESZEBE 


(normál hívás) 
Háttérkép, poli egy darab sms-sel tölthető le, audio, játék 
i két darab sms-sel tölthető le. 


oldalon 
Küldd(ellimagadnakimásik:telefonról 


POLI ESEHNEESHS 


ATA 
Youte Not Alone PCP 1432 
z PCP 1939 
PCP 21454 


No Milk Today PCP 10055 

"California Dreaming PCP 1943 

Self Control PCP 21204 

HAITIA— 

2 Uniimited - No Limit............... PCP 1430 SUTRA 
Anima Sound System - Revolution PCP 22838 
Danzel - Pump It Up! PCP 10114 PCJ 10735 
David Guetta - The Workd Is Mine. PCP 22983 
Eric Prydz - Call On Me .............. .PCP 2052 szea NN 
Global Deejays - The Sound OF San Fran.... PCP 23122 
Gokdífrapp - OhLaLa............ PCP 10859 
(Groove Coverage - Runaway... PCP 10896 
Kevin Lyttie - Tum Me On. 3 PCP 1659 2 
Kistehén Tz - Szájber Gyerek (rembd) .... PCP 10834 A EG 
Milk 8. Sugar - Whatls Love... PCP 23293 Ess 
Náksi Vs. Brunner- Mindenki! PCP 13841 éri Em 
Tiesto - Love Comes Again. PCP 10752 l 
jöoráteg vess szépe betsk PGP] PCI. 10703 PCJ.10697 PCI 10742 j 
Tomcraft - Lonefiness. .PCP 1236 7 me 


Eza EE] 


(EldisisiSssENGÉSEKS 


I ATA 
. Believe In Me PCT 13603 
I Dorvt Wanna Stop PCT 13611 
I LetU Go PCT 13614 

SIIFRIONNA 
Mi — 

.. [American úfe PCT 15318 
] Hung Up (Chorus) PCT 15279 
I KSAAA S Jump PCT 15290 
2pac - California Love PCT 13581 
Destinys Child - Check On It. PCT 15062 
Dj Tiesto - Adagio For Strings PCT 17872 
Dj Tiesto - Love Comes Again PCT 17874 
I Green Day - Boulevard Of Broken Dr..PCT 10082 
Green Day - Holiday. PCT 10091 
K maro - Femme Like U PCT 10087 
PCT 10161 
r Freak On PCT 15271 
PCT 10168 
Vate Dogg - Me §. KYHOMISS PCT 13587 
Prodigy - Firestarter PCT 13574 
Rony.- Árva Fiú PCT 10009 


rermy Mix) .PCT 15265 


ARMY OF 


